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• SOLITAIRE 

• CREATIONS MUSICALES 






DISCOLOQY 



Version 5.1 




POUR VOUS SURPASSER 

3 Programmes en 1 
pour votre Amstrad CPC 



L'EDITEUR: 

Un Editeur universel de lecteur* et de fichiers. Grâce à io boîte o outils 
exceptionnelle. (Désammbteur. Cateulalnce, Usteur Bc«»c}lout devienî possible. 

LE COPIEUR: 

Un CoD»eur mtégral pour lo &ouveoard$ de vos disquettes et 
H vous donnera par sw performances et sa solicité d^foarion 

LEXfHOREUR: 

Un graphique arum© en Temp* Ré*P qui vous révélera tous le* lecrvh de vo» 
disquette*. Un programme *om êqurvalent, 

LES 7 POINTS FORTS DE DISCOLOGT 

> La facilite i Grâce au* Fenêtres, oux Menus Déroulant* et o I Afde Intégrée 
r La vitesse: 160 Ko de Langage Machine pur ! 

> La documentation : Un Manuel complet et une notice lechmque approfondie. 

> La compatibilité ; Il gère toutes les extensions memoirs si \es lecteur* 5 1 4 pouces. 

> La performance ; Incroyable et absolue 
y Lînedîr: Du vraimenl |omai» vu! 

> La référence i Des milfiers d titHisofour* enthousiastes en Fronce comme 

a iTlranger DISCOLOCV est reconnu et ocdamé par la presse inrernol onaie 



DKOlOGVVMAnS1*fr 



► 5 * i# 



tél. ^.9^15*53 




□ Je commande DISCOLOGY au prix de 350 F 

□ Je commande Master Save V 3,2 (Copieur seul) au prix de 1 90 F 

□ Je possède déjà Master Save et \e commande DiSCOLOGY, 
Je joins ma disquette Master Save et je ne paye que )60F 

Nom: 



Version 5 + 1 pour Amstrad CPC 

i iltlf 



Je règle ma commande; 

□ par chèque joint (port gratuit) 

□contre-remboursement (+ 30F de frais de port) 



Adresse . 



Code Postai ; 



Villa: 



Tél.; 



A retourner à MERIDIEN Informatique - 5 et 7, La Canebière - 13001 MARSEILLE 




ROUTINE DE TRI 

51 114 

BANCS D'ESSAIS **4 BULLETIN 



LOGICIELS LISTING : SOLITAÏR D'ABONNEMENT 

Couverture : document Crozy Cars II de Titus. 
Poster : écran d'Holocauste de MBC. 



^CTUAl/rf 



Ubi soft 




GENERATION 5 



Génération 5 



Génération 5 est une toute nouvelle so- 
ciété d'édition de logiciels principale- 
ment éducatifs qui fait une entrée très 
remarquée dans notre numéro de ce 
mois-ci avec «Destination Maths». Nous 
ne manquerons pas de vous présenter 
toute l'équipe qui compose cette socié- 
té 1res prochainement niais sachez d'ores 
et déjà que deux autres produits sont déjà 
envisagés sur CPC dans un futur très 
proche* D'une part, il s'agit de Prête-moi 
ta plume qui s'adresse aux jeunes de 7 
à 15 ans et qui propose de partager tous 
les secrets du Génie du langage ; d'au- 
tre part, il y aura une simulation écono- 
mique humoristique s'adressant à tous 
à partir de 10 ans dans laquelle vous êtes 
invité à devenir le «Rockfeller» d'un 
élevage de hamsters I A suivre. 

GENERATIONS 

529, Faubourg Montmélian 

BJM727 

73017 CHAMBERY CEDEX 
Tél:79857962 



Tout comme il arrive, dans le domaine du livre par exemple, de faire des 
rééditions d'ouvrages qui ont eu un énorme succès, il semblerait qu'Ubi Soft ait 
décidé de faire la même chose dans le domaine de la micro-informatique ludique 
en effet, voici que réapparaît sur nos écrans le grand classique de simulation de 
course automobile, j'ai nommé : 3D Grand Prix, Ainsi donc, sous une nouvelle 
jacquette et un packaging entièrement revu, ceux qui ne connaîtraient pas encore 
les huit circuits les plus prestigieux de la formule 1 vont pouvoir se mettre au 
volant de ce petit bolide qui n'a subi aucune ride, 

UBI SOFT -h Voie Félix Eboué - 94000 CRETE IL - Tél. : (1)48 98 99 00 



30 mm prik 



MlCROIDS 




Pour tous les passionnés des jeux d'échecs, Microids vient de mettre au point un serveur télématique : CHESSTEL. Ce 
serveur a été imaginé et mis au point par Jean- Pierre Swallens, auteur du logiciel Chess Worker qui, malheureusement pour 
nous, n'est disponible que pour les possesseurs de PC. Malgré tout, si vous êtes passionné par l'actualité échiquéenne, vous 
pourrez consulter la messagerie qui se trouve au sommaire de Chess tel et vous tenir au courant des différents tournois locaux 
ou internationaux et de leurs résultats respectifs ; de plus, si vous êtes l'heureux possesseur de Chess Worker, il vous sera 
alors possible de télécharger les plus belles parties de l'actualité afin de les analyser et d'étudier toutes les ouvertures avec 
leurs différentes combinaisons d'attaque ou de défense. 

Pour obtenir le serveur Chesstel, il suffit de composer le numéro de téléphone suivant : (16) 95 36 24 54 



MICROIDS - Ï2, Place de l'église - 94400 VTFRY SUR SEINE - TéL : (1 ) 4$ 81 80 00 




LORICIELS 



Chez Loriciels, il va y en avoir pour tout 
le monde à commencer par les 
passionnés de tous âges du joystick qui 
risquent fort de frôler de très près la 
folie avec Bumpy. En effet, dans ce jeu 
d'arcade, vous devez piloter une petite 
balle espiègle à travers un dédale de 
plates-formes rebondissantes ; de plus, 
en sautant de plates-forme en plate- 
forme, vous devez récupérer un 
maximum d'objets afin de pouvoir 
progresser dans les différents tableaux 
qui sont au nombre de 100, de quoi 
s'occuper d'autant plus que Bumpy 
contient également un éditeur de 
tableaux permettant d'en construire 
autant que l'on veut. 
Par ailleurs, le Studio d'Annecy nous 
prépare pour la première quinzaine de 
mai une aventure, Star Trap, qui 
contrairement à Secret Défense 
s'adresse à des aventuriers déjà 
chevronnés. Dans cette aventure 
entièrement gérée graphiquement et où 
vous pouvez dialoguer à partir de choix 
prédéfinis, vous incarnez un pauvre 
petit mécano qui effectue son premier 
voyage à bord d'un vaisseau ; 
malheureusement, il passe trop près 
d'une machine à détruire, un OVNI, qui 
a pour particularité d'aspirer les 
mémoires des ordinateurs. Il va donc 
falloir aller dans l'OVNI pour récupérer 
la bande magnétique et revenir pour la 
remettre en place... De longues heures 
devant votre CPC en prévision ! 

LORICIELS 
81, Rue de la Procession 
92500 RUEIL MALMAISON 
Tél.: (1)47 52 II 33 




Image obtenue avec le digitaliseur Rombo 



DUCHET COMPUTERS 



Nous vous avons déjà parlé du Hacker dans CPC N°37. Eh bien sachez qu'une 
nouvelle version sera prochainement disponible. Il s'agira d'une version «pro» 
disposant d'un Assembleur. Les possesseurs de l'ancienne version pourront 
acquérir l'EPROM effectuant la mise à jour, tout cela pour 150 F environ. La 
version «pro» sera, elle, vendue 495 F environ. 

De plus Duchet Computers devient le distributeur de la version française du 
digitaliseur Rombo ainsi que des autres produits de cette société (cartes 
d'extension ROM par exemple). 

Un autre produit intéressera les possesseurs de 464 avec drive : il s'agit d'un 
émulateur 6128 sous forme d'un boîtier électronique. La version de base (400 F 
approximativement) transformera votre 464 en 6128 avec 64Ko de RAM. Le 
module «pro» comprendra également une extension DK'Tronics de 64 Ko 
permettant ainsi une émulation totale pour environ 850 Francs. 

DUCHET COMPUTERS - 52, Sr George Road - CHEPSTOW NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. : (44) 291 625780 



Bumpy 



Star trop 




A.CTUALJTE 



MASTERTRONIC 



Dans la catégorie des logiciels à petit 
prix, voici Bomfusion qui sera dispont* 
ble dès ce mois-ci. 

Il s'agit de sauver la planète d'une des- 
truction totale à cause d'un groupe de 
terroristes qui a déposé des bombes. 
Ainsi, pour passer d'un tableau a l'au- 
tre, vous devez regrouper un certain 
nombre de balles et les diriger dans une 
boîte ; seulement, dans le même temps, 
des bombes s'allument à tour de rôle et 
il faut vite se précipiter pour les étein- 
dre. 

Une fois que la boîte sera pleine, il suf- 
fit de retourner à la porte d'entrée pour 
passer à la salle suivante. Ce logiciel 
possède un graphisme sans grande pré- 
tention mais peut vous détendre dans 
sa catégorie. 

MASTERTRONIC 
2-4, Vernon Yard 
Portobello Road 
LondonWIHDX 
Angleterre 
Tél.: (01) 7278070 



BRITISH TELECOM 




Si vous avez mis quelques économies de coté, c'est le moment de les investir dans 
l'achat de Telecom soft, la branche micro familiale de British Telecom. La décision 
de vente est justifiée par une orientation renforcée vers le domaine de la 
communication. 

Mais ne croyez pas que les 3 labels Rainbird, Firebird et Silverbird sont à brader 
car les 2 dernières années ont vues un développement important de Telecomsoft. 
Ceci dit, Firebird annonce un billard en trois dimensions (3D Pool) permettant 
d'affronter des joueurs célèbres et autorisant la simulation des «effets» sur la bille. 
Ce jeu est «sponsorisé» par Maltese Joe Barbara champion d'Europe de snooker. 

TELECOMSOFT -First Floor- 64-76 New Oxford Street - LONDON WC1A 1PS 



CONCOURS CRAZY CARS II 



Le Mercredi 15 Mars au Virgin Megastore (50-62 Champs-Elysées) se déroulait la 
finale organisé par Titus sur le déjà célèbre Crazy Cars II. 

Après une lutte acharnée, c'est Hugues Tourmantin qui a le mieux manié le volant 
delà F40. 

Conclusion de nos experts : c'est lui qui a gagné le walkman mis en jeu grâce à un 
score de 60454 points. 

Dans ma prodigieuse bonté, j'accepte de citer les quatre autres lauréats. 2ème : 
Thierry BLANCHARD, 3ème : Sébastien VAN ACKERE, 4ème : Daniel GANEM et 
5ème : Damien GUIM1ER. 

Après cette finale, il y avait une autre finale qui opposait en une lutte épique 
pleine de bruits, de fureur et de métal, les journalistes de la presse spécialisée 
(comme on dit). 

La finale se déroulait sur Atari ST, ce qui a dû déranger 

certaines personnes 1^ totalement allergique à cette 

machine et qui êÊ ont donc oubliés d'être présents 



La victoire est 
Hebdo) avec 
qui lui 



revenue à Cyril Drevet (Joystick 
un score dépassant 9000 points ce 
permis de s'octroyer le diseman 
Citizen offert par Virgin 
Megastore. 

TITUS-28 Ter, avenue de 
Versailles - 93200 
GAGNY 





DOMARK 



Dans la catégorie des sous- 
marques Atari Games, 
Tengen est l'une des plus 
célèbres gamme de jeux 
d'arcade de café ; il se trouve que 
Domark a décidé de réaliser 
l'adaptation de ces jeux sur micro- 
informatique et, en France, ils 
seront distribués par la société Ubi 
Soft. Parmi les nombreux titres qui 
vont sortir tout au long de l'année, 
Vindicators est le premier sur la 
liste. Voici les principaux éléments 
du scénario : nous sommes en 2525 
et la Terre est une fois de plus 
menacée par des engins non 
identifiés ayant des intentions 
hostiles à notre encontre. Le seul 
moyen de les anéantir étant de 
s'infiltrer parmi eux, vous utilisez 
pour cela des tanks de bataille 
connus sous le nom de Vindicators. 
De plus, il ne suffit pas de mener le 
combat, il faut en plus remplir 
constamment votre réserve de fuel 
pour espérer passer tous les 
niveaux et faire enfin la rencontre 
du terrible empereur de l'Empire 
étranger... A suivre. 

DOMARK, distribué par Ubi Soft 





CrazyCarsU 



US GOLD 



Vous n'allez pas en croire vos oreilles, le célèbre Outrun est de 
retour dans un version intitulée Europa et qui doit mener le joueur 
toujours à bord d'une Testa Rossa aux quatre coins de l'Europe. 
Les véhicules rencontrés seront typiques de chaque pays : la 2cv 
pour la France (allons bon), la Porsche en Allemagne etc.. Espé- 
rons que ce ne seront pas les seuls changements de cette version et 
que l'animation sera nettement améliorée. 



SFMl-Bureau 816 
PARIS 



Tour C.LT.-B.P. 64 - 3, rue de l'arrivée - 75015 



Imagine 



Renegade est de retour avec un troisième épisode intitulé : le cha- 
pitre final. La petite amie de Renegade a été capturée par des créa- 
tures du futur. Et voila-t-y pas que notre héros est envoyé dans le 
temps. Il devra parcourir différentes époques (préhistoire, egypte 
antique, moyen-âge) avant de retrouver les transporteurs de temps 
qui lui permettront de revenir dans le présent puis dans le futur. 
Comme d'habitude notre héros est sans armes, alors bon courage. 

Adresse :voir US GOLD 



1 



ACTUALITE 



LORICIELS - BRODERBUND 



Il y a déjà quelques mois, nous vous avions parlé de l'accord que Loriciels avait passé avec la société Broderbund afin de 
distribuer leurs produits aux Etats-Unis. Aujourd'hui, c'est Broderbund qui fait son entrée sur le marché Européen en créant un 
bureau «Broderbund France» qui a élu domicile à la môme adresse que Loriciels, ce qui est compréhensible dans la mesure où 
Broderbund a choisi Loriciels comme partenaire pour gérer ses activités en France. Dans un premier temps, ce sont les logiciels 
qui connaissent le plus de succès aux Etats-Unis qui vont être adaptés sur toutes les machines du marché ; ces conversions seront 
entièrement francisées (logiciels et manuels) et réalisées par des programmeurs français. Nous sommes heureux de constater que 
le CPC n'a pas été oublié dans les projets de conversion ; seulement, il va falloir attendre quelques mois avant de voir se profiler à 
l'horizon les trois premiers produits qui seront les suivants : tout d'abord, les passionnés de jeu d'arcade et de hockey sur coussin 
d'air pourront s'investir dans Shuff lepuck Café où ils pourront se confronter tour à tour à 9 adversaires ayant chacun une façon 
particulière de jouer. Dans un autre genre, vous serez convié à faire un petit voyage dans le temps pour vous retrouver en 1944 et 
pour emprunter le chemin vers la gloire avec Wings of Fury ; dans un mélange d'arcade et de simulation, vous devrez accomplir 
plusieurs missions aux commandes de votre avion diabolique puissamment armé et dans lesquelles il faudra savoir se montrer 
intrépide. Quant au dernier logiciel prévu pour cet été, il fera appel à votre stratégie pour être un brillant commandant ayant 
pour objectif de mener à chaque fois sa flotte à la victoire ; son nom ? The Ancient Art of War... 



LORICIELS 

81, Rue de la Procession 
92500 RUE1L MALMAISON 
Tél.: (1)47 52 11 33 



BRODERBUND FRANCE 
81, Rue de la Procession 
92500 RUE1L MALMAISON 
Tél. : (1)47 52 00 30 







Code masters 



Dans la série des compilations, Code 
Masters vient de lancer une collection 
en 4 volumes sous le nom de «Best of 
Code Masters» ; chaque volume 
comprend 4 titres comme, par exemple, 
BMX Simulator, ATV Simulator, Pinball 
Simulator ou Super Héro. A noter que 
cette série est distribuée par Innelec et 
qu'elle a été conçue tout spécialement 
pour notre marché hexagonal. Petits 
vernis que nous sommes !... 

Best of Code Masters 

Prix indicatif : K7, 99F le vol. 

DK, 120 F le vol. 



AMS1AR 



J 



CPC 



BON DE 
COMMANDE 





v - 



••• 





ANCIEN(S) NUMERO(S) 



AMSTAR A CPC 26 : Barcs d>sso»s logtoeîs- Cofologu* détourne - lis'. -.y? or bfacrfra - Trameur - T rarement de I image 
- Solution Crash Gorefc - Ça ne marche pos - bsf - Video - Amslertres - Reportage : Cobra Sort 

AMSTAR A CPC 27 : Mettez un peu d'animation - Vidéo - Amslertres - Solution : Conspiration - Le refour det fonxlnet - 
Editeur de jaquette* - Bancs d'essais logiciels 

AMSTAR A CPC 28 : Technique des masques - Ust - Traitement de l'Imoge - Vidéo - Architecture et composition des RSX - 
Plan Jock the N.pper 2 - Boncs d'essai logiciels m ogg Xénon 

AMSTAR A CPC 29 : Vidéo - Xervon - la revanche du retour des fonx •ne» - Won Sky t tuntar - Dossier eduoottft - A la de- 
couverle du clavier - F racial landscape 

AMSTAR A CPC 30 : V.dêo - Télécharger^' - Atomfc Satelî.» - CAO 3D - SoUion . A320 - A la découvrit du cb*or - 
Trucages de rodes BA5»C - Analysons les fichiers - Bancs dessois logiciels 

AMSTAR A CPC 31: Fcn2ines & C?0 '.>mpoc» - CAO 3D - Atomtc Safellit (suite) - Te^h-rgement - Solution l'Ile - 
Etoiles - Rttbdtan de code BASIC - Puissance 4 - Double Mode - Dossier les indispensables de 
votre logifheque - Boncs d'essais logiciels. 



DISQUETTE(S) 



I disquette confient les programmes de deux numéros consécutifs d'AMSTA* a, C?C 

N ? 20 AMSTAR & CPC 26 et 27 - 2 I AMSÎA* & CPC 28 et 20 - 22 AMS'AR & CPC 30 et 3 I 



AMSTAR • CPC 

Jtv2£ 27 28.29.30.31 _ 25 F (1'untté) 

Entourez le ou les numéros chois* 

Toîai franco port en sus W % pour envols par avion 

Nom : 

Adresse : 



Disquette 

□ n' 20. 21.22 abonné 



110 F (r unité) 
140 F (l 'unité) 



Prénom. 



Code poatal 
Dote 



1,11 



Ville . 



Signature . 



Merci d écrire en majuscules CHotnt un chèque libellé 0 1 cxdre des Editons SORACOM 
Retournez ie(s} buJ!e«n(s) ou une photocopie à Edition* SORACOM - La Haie de Pon- 35170 BRUZ 



Dèèol minimum dm livraison : ISIoun à réc motion dm 9a commande. 




Chu 




américaine. 

Pilote d'essai, il fut l'un de ceux qui expérimentèrent, sau- 
vent au prix de leur vie, bon nombre d'appareils modernes. 
Pourvoir ai, comme lui, vous avez *U étoffe des Héros», il 
se propose d'être votre moniteur. Vous acceptez ? Alors en 
piste ï 

Enfilez votre combinaison de vol, coiffez votre casque, en- 
dossez votre parachute et choisissez votre avion, 
L'Àdvanced Flight Traîner vous offre plusieurs modèles : 
moins de contraintes qu'un engagement dans l'Armée de 




l'Air et surtout 



Ce matin, nous allons décoller i bord d'un F-16 pour un 
petit entraînement à la voltige. 

L'avion est dans le hangar ; on sort en roulant doucement 
Les volets sont abaissés, les réacteurs rugissent. On tache 
les freins et la piste défile. 

Petite action sur le ^^ï^. 
manche et on est ^ 
en l'air, Ren 
irons les vo 
let», le 
et at 



L'un des nombreux menus. 





i 





La course voler bas et vite I 



Après l'excellente simulation cThélico offerte par MicroProse 
avec Gunship, Electronic Arts nous donne une nouvelle oc- 
casion de nous envoyer en l'air, en avion cette fois, et tou- 
jours sans aucun risque... 

Edité par : Electronic Arts 
Prix indicatif: K7, 95 F 
DK, 145 F 

Notre avi 



Côté technique on admirera le travail des programmeurs : 
l'animation est bonne (un peu saccadée pour les avions à 
hélice) et les graphismes sont soignés. 
Les repères extérieurs ne rendent pas toujours l'effet de 
perspective recherché mais notre brave CPC fait ce qu'il 
peut ! Le son imite mieux le bruit d'un jet que celui du mo- 
teur à pistons I 

Des enregistrements sur disquette sont possibles pour les 
courses et vols d'entraînement conservant ainsi une trace 
des progrès effectués. 

On regrettera simplement l'obligation de recharger le logi- 
ciel pour passer du vol en formation à la course, par exem- 
ple. Quant au réalisme, il est assez poussé puisque même 
l'apparition du «voile noir» (fortes accélérations) ou le bang 
sonore lors de la décélération du passage en subsonique 
n'ont pas été oubliés... 

OOOO <fc(ao 




c 

yffliCROÏDS 



GRAND *3 

CONCOURS 



PERMANENT < 



Nous vous T avons 
présenté en 
avant-première dans notre 
numéro du mois dernier et il 
est disponible dans les 
magasins depuis la fin du 
mois de mars. 
Vous allez donc pouvoir 
participer dans les meilleures 
conditions à ce concours sur 
Chicago 90 que nous vous 
présenterons dans un banc 
d'essai détaillé, dès notre 
prochain numéro. 




□□□□ ~ 

□ □ÛD 

□ □□□ © 




Les lots : 



1er prix : 1 Buggy Turbo (4 roues motrices, 24 km/h, 32 cm) 
Du 2ème au 7ème prix : 3 logiciels Microïds 

Du 8ème au 15ème prix : 2 logiciels Microïds 

Du 16ème au 20ème prix : 
1 logiciel Microïds 

Du 21 ème au 25ème prix 
1 poster 




L'envoi des lots sera 
effectué par Microïds 
après la publication 
des résultats dans nos 
colonnes ; pour tout ren- 
seignement, les gagnants 
devront donc appeler direc- 
tement cette société. 



12 





Quel est le thème de Chicago 90 7 

□ Les gendarmes et les voleurs 

□ Les envahisseurs 



Dans quelle ville se déroule l'action ? 



3 



Quels personnages pou vez-vous incarner ? 



4 

Dans le cas où vous incarnez un représentant des forces de l'ordre, combien 
de voitures de police avez- vous sous vos ordres } 



5 

\J Question subsidiaire : 

Donnez le nombre de bulletins comportant toutes les bonnes réponses que 
nous recevrons. 



(en cas d'ex aequo, un tirage au sort sera effectué) 



Renvoyez ce questionnaire a CONCOURS MENSUEL A M STAR 
Editions SORACOM -BP11 - 35170 BRUZ 

Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur 
gagnant, l'autorisation des parents sera nécessaire. 



DERNIEfl DELAI LE 15 MAI 1989 



Nom 
Adresse 



Code posUl 



Prénom 



Ville 



Signature : 

Si je gagne, je voudrais mon lot sur : 
□ K7 □ DK 



AMSTRAD 1 464 6128 



HE OUI ! 




3615MICROMANIA 
C'EST GEANT II 



COMPILATIONS — 

I L MONDÉ DP 1 ARCADE 149/1991? 
♦ROADBI \S1LKS 
frîTDER ROAO 

+ IMPOSSIBLF MISSION : 
+ Sp> riUN rER+BLACKBEARD 
+COI OSSI i. M 



DIX SI R Dl\ 149/1901 

♦MERCENARY+HARDBAI ' 

* \K.Y1 AGI BDON M AN 

♦LEVIATHAN^BOBSLEiOM 
.SU KCK[ EXVTRANTOR+CHOUJ 
*XENO+10TH FRAMI 
GEANTS OE l ' \R« UJE 2 149 I990| 
-STREET FIGHTER 
-t-BlOMlC COMMANDO 
+MDF ARMS 
+GUNSMOKC 
*DES0LATOR*SHACKLED 
12 JE1 \ EXCEPTIONNELS t:-> 149F 
*CYBERN1 >1D 
+.DËFLHK i 

l-MASK + W OOD BROTHERS 
tNÉBUL U S - H L RC U L L S 
-NOR f HS1 AR + r\i il < >\ 
-LES MAITRES DE L UNIVERS 
i 4-VENOM STK1KL.S BACK 
4 M A R A ( DER ♦ R A N A R \M.A 
OCEAN DYNAMITE 149 199F 
fcPLATÛÔN 
-PREDATOR 
-K \RNOV 
+CKA/"N CARS 
+COMBAT SCHOOL 
H rfl J ZOR 

-rSAL AN) \ i M k fDRIl LF.R 

H» >T DE 1 S GOLD 149/1491 

*on RlN 

^GAUNrri I i : 

+CAL1FORMA GAMES+72U 

f,ROJ LING I1U NDI H 

LES DEFIS DF FAIM) 149 199F 

4-TARGET RENEGADE 

fARKANOID I 

\RK ^NOrô 2 

- H I BBLE BOB BLE 
+FLYING SHARk-SLAPf 10111 
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Arcade/Stratégie 



Ah, là, là ! Croyez- moi, la vie 
de mercenaire dans T es- 
pace n'est pas de tout repos.-. 
Non seulement, vous devez être 
en alerte en permanence mais, 
en plus, quand il n'y a pas de 
contrat, il n'y a pas d'argent,., 
et vous imaginez la suite ! 
Enfin, je vais encore pouvoir 
me sortir une nouvelle fois de 
ce mauvais pas car une con- 
fédération de 10 planètes 
vient de me demander de dé- 
truire «Vadd» et toute son ar- 
mée,., 

Etant donné le bon paquet 
d'argent qui m'est proposé, 
je suppose que la mission va 
être difficile mais rien ne 
m'arrêtera* 

Comme vous pouvez vous en 
douter, le secteur de Vadd 
n'est pas directement accès- 
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sible ; seuls deux moyens sont possibles 
pour y pénétrer : soit je récolte 8000 Megs 
(«monnaie locale» qui, dans une telle 
proportion, semble difficile à obtenir), soit 
j'acquiers un Disrupter... 
Ayant opté d'emblée pour la seconde 
solution, je commence ma conquête de 
l'espace avec un plein d'énergie et 6 
boucliers. 

La carte qui s'offre à moi visua- 
lise les 10 planètes, le secteur 
de Vadd (au milieu), 3 trous 
noirs (inévitables) et 35 sec- 
tions de l'espace- Si tout 
vous semble encore flou, 
lisez attentivement ce qui 
va suivre et vous allez 
tout comprendre. 

Lorsque vous sélectionnez 
une planète, vous devez 
faire face à une offensive de 
l'armée du Vadd ; après l'as- 
saut vous avez la possibili- 
té d'échanger des unités en- 
tre les 5 qui définissent une 
planète et les deux que 
vous possédez. Suivant le 
nombre et la suite de figu- 
res semblables que vous ob- 
tenez vous gagnez un cer- 
tain nombre de Megs qui 




vous permettent éventuellement d'aequé- 
nr des boucliers ou de l'énergie... Pour 
être autorisé à pénétrer dans le secteur 
de Vadd, il va falloir jongler entre les 
planètes et les échanges d'unités pour 
obtenir 4 unités semblables dans l'une 
d'elles. 

Quant à la dernière, elle proviendra obli- 
gatoirement d'un trou noir ; là encore il 
se pose un autre problème car vous n'êtes 
autorisé à pénétrer dans les trous noirs 
que si vous avez respectivement 4, 7 ou 
10 points d'habileté (suivant le trou con- 
sidéré). 

C'est pour cela que les sections d'espace 
sont nécessaires : lorsque vous pénétrez 
dans l'une d'elles et que vous détruisez 
la vague ennemie avec un minimum de 
tirs, vous obtenez d'une part des boucliers 
et d'autre part les si précieux points d'ha- 
bileté... 

Voilà, désormais, vous avez tous les élé- 
ments en main pour parvenir à remplir 
la première partie du contrat. 
Maintenant, il ne reste plus qu'à se pré- 
parer à l'assaut final une fois que le 



Wanderer pénètre enfin dans le secteur 
de Vadd! 

Si, en chargeant le jeu, vous êtes loin d'être 
transporté par les couleurs et le graphisme 
fil de fer qui s'inscrivent sur votre écran, 
vous finissez par être rapidement passion- 
né par toute cette notion de stratégie qui 
vient se rajouter. Par ailleurs, l'animation 



se révèle de qualité et, en plus, vous avez 
une option pour passer dans le mode en 
rouge et bleu des 3D, les lunettes adéqua- 
tes étant bien sûr livrées avec le logiciel. 
Il ne vous reste donc plus qu'à attendre 
avec impatience son arrivée en France. 

Edité par: Elite 




NOUVEAU : ECHANGEZ VOS JEUX 
SANS PAYER UN CENTIME !!! 



Code posta/ . 



Ville 



2 BOUTIQUES BOOMERANG 
POUR ECHANGER VOS JEUX SUR PLACE : 
ANNECY GRENOBLE 
BOOMERANG N 10 DISTRIBUTION 

61. chemtn du Périmètre ZA VOREPPE-MOIRANS 
50.27.63.12 76 5663.46 



ENCORE MIEUX, ENCORE PLUS ECONOMIQUE, POUR ECHAN 
GER VOS JEUX SANS PAYER UN CENTIME, PROCÉDEZ DE LA 
FAÇON SUIVANTE : 

- faites, colonne de gauche, la liste des jeux que vous souhaitez 
échanger (dongme et complets). 

- puis laites, colonne de droite, la sélection des jeux que vous 
vouiez recevoiï en échange 

- postez votre bon à 1 adresse ci-dessous. 

Après évaluation, nous vous communiquerons la liste des jeux 
que vous recevrez en échange des jeux que nous vous repren- 
drons 

Si l'échange vous convient, vous enverrez alors vos jeux et rece- 
vrez sous 48 heures les jeux commandés 
Retournez vite votre bon à BOOMERANG - B-P. 585 • 74054 
ANNECY CEDEX. 



NOM 
Adresse . 



FAITES CI-DESSOUS LA LISTE 
DES JEUX QUE VOUS SOUHAITEZ 
ECHANGER. 
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FAITES CI-DESSOUS LA LISTE 
DES JEUX QUE VOUS SOUHAITEZ 
RECEVOIR. 
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Simulation 



Il est à peine 14h 
et le soleil tape déjà très 
fort sur le toit de ma voiture ; 
malgré cette chaleur, comme 
les environs sont particuliè- 
rement calmes et déserts, je 
décide de m'octroyer une 
petite sieste (bien méritée, 
entre nous soit dit...) jusqu'à 
ce que mon tour de patrouille soit termi- 
né. Je m'installe tranquillement sur la ban- 
quette arrière, rabats mon chapeau sur 
mon visage et me prépare à plonger dans 
le beau pays des songes lorsque, soudain, 
ce maudit engin que l'on doit laisser bran- 
cher en permanence et qui s'appelle ra- 
dio se met en marche : alerte à toutes les 
patrouilles ! Un cambriolage vient d'être 
effectue par le célèbre Kid dans le sec- 
teur 23,12 ; que toutes les voitures qui se 
trouvent dans ce secteur se rendent 
immédiatement sur les lieux et se lancent 
à sa poursuite... 

Comme la chance est toujours avec moi, 
il a fallu que le Kid réalise son hold-up 
dans mon secteur ; je réintègre donc en 
quatrième vitesse ma place 
derrière le volant, branche ma 
sirène et écrase l'accélérateur 
faisant ainsi rugir le pauvre 
moteur de cette vieille voiture 
de patrouille et crisser les 
pneus. Je capte directement la 
fréquence du Q.G. qui me 
fournit en permanence les 
coordonnées du célèbre cam- 
brioleur ; de cette manière, je 
vais pouvoir faire une pour- 
suite efficace connaissant ma 
propre position et repérant le 
meilleur chemin à suivre sur 
la carte routière qui ne me 




quitte jamais. Je roule à toute vitesse, si- 
rène hurlante et ne me soucie guère de 
la signalisation au sol car nous sommes 
en plein désert. 

Quel inconscient je fais car au détouT d'un 
virage que je prends largement à gauche, 
je me retrouve face un véhicule vert qui 
n'est pas celui du cambrioleur car le Q.G. 
m'a signalé qu'il est rouge ; j'ai beau frei- 
ner au maximum, je ne peux éviter l'ac- 
cident... 

Après avoir balayé mon pare-brise qui a 
volé en mille morceaux et m'être assuré 
que le propriétaire de l'autre véhicule n'a 
rien, je repars en me promettant d'être 
quand même un peu plus prudent. Pen- 
dant ce temps, le Kid en a profité pour 



me distancer 
et je dois prendre tous 
les raccourcis que je rencon- 
tre pour enfin réussir à voir 
la voiture dans ma ligne de 
mire. 

Pensant tout d'abord l'inter- 
cepter en lui faisant une queue 
de poisson, je réalise que cette 
solution va être trop difficile 
aussi, je prends mon fusil à 
pompe, passe mon bras à l'ex- 
térieur et vise les pneus ; le véhicule se 
met alors à zigzaguer avant de s'immo- 
biliser dans le désert. Victoire ! 

Edité par : MJCROIDS 

Prix indicatif : non communiqué 





Highway Patrol est une simulation de 
qualité qui, malgré tout, ne nous satisfait 
pas complètement. Prenons d'abord les 
points négatifs : les décors sont un peu 
trop pauvres et il est dommage de dé- 
couvrir de près que les virages sont au- 
tant de lignes brisées. N'ou- 
blions pas cependant les 
points positifs sont quand 
même plus importants : ain- 
si, la simulation est de bonne 
qualité, c'est rapide et le ta- 
bleau de bord du véhicule 
avec le volant qui bouge est 
agréable ; enfin, il faut savoir 
qu'il existe trois départs dif- 
férents pour les poursuites ce 
qui permet de varier et de 
couvrir ainsi toute la carte 
routière livrée avec le logiciel. 

QOQQdlteo 
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FANZINES 
EN FOLIE 




SOMMAIRE 
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est édite par 
une DHP 21b0 
-33 rue des 
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Lorsque le j 
apparait "Pi 
il faut alors 



eu est charge et au' 
ait "Press fire to start", 



V 



.Appuyer si«ul tanenent sur les 
touches Z,E,D,F 

.Le BORDER du nenu devient bleu . 

.Débuter le jeu et appuyer sur la 
touche ESC pour passer aux autres 
tableaux sans difficulté . 





VICTORIA 



Ce fonzlne au «look* assez étrange r>e comporte pas moins de 10 pages. Il est fabriqué sur une Df/IP ?\àO et 
grâce aux Hard copies de OCP Art Studio Cela explique la mise *n page Inhabituelle de Victoria. La 
parution es! bimensuelle (c est-O-dlre 2 numéros par mois) et I on y trouve à la fois des rubriques informati- 
ques. bK-jou*es mak également un sondage, un loto sportif (?) et le programme des cirxsmas de Melun 
(?!*>> Pour confacter la rédaction une seule adresse : 32 rue des lisaercreh - /7930 F LE Ul vv 
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Incori un nouveau finim eh oui I Je fil vus m vous M ^» t \ t st di'feriK dis autres 
(ci V lit pu vrai; il y à e^tlues nouveautés, j» ôuûhéis > et jourul (<ui arrive 
d» IllHT-VlUMt , w jf espère va bientôt il réveiller dans ce dciàine) ist rtéift par 
MVI i ni wi , m «qus lidrru m flim (Ludovic) 1 18 ans et KUQ (fourme) en a 15 ~ 
Bon "eus "i loiiei Pis la pour vous raconter notre vie ! Passais au* choses sérieuses . 
je vous propose d» aller r^re un tour au soiiaire_ toi envoyer vos îûkts , hitings 
(si possible inédits) ami tue vos articles , critiques et petites annonces a Nim. 



DaiAflUf lSDBRWTT fc Ludovic JKJIaKi 
li BOURG 
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AM-COOL 



Non, les deux têtes de mort ne représentent pas les deux animateurs de AM-COOL, Mini et Maxi. On trouve 
sur les deux pages les rubriques classiques P A. banc d'essai, bidouilles, magouilles (tiens, cela me rappelle 
quelque chose) et d'autres motns classiques comme le TOP 15. Ludovic et Dominique se plaignent du peu 
d'activité informatique en llle-et-Vilaine. alors que I on y trouve au moins Crackie News et AMSTAR & CPC ! 
Voici leur adresse : Dominique CROISSANT et Ludovic JEULAND - AM-COOL - LE BOURG - 3537Q TORCE 




CRACKIE NEWS 



I ne s ogir pas ici d'un fanane dor mont l'état de santé du dénommé CRACKIE . mais plutôt d une sérfe d'arti- 
cles concernant le monde d Amstrad et la pte&e Informatique $ y rapportant L auteur CracWe, prrvtfégie la 
lecture au dehwnent des grapNsmes et autres fcustfattonfi D'a©ecrs r Craclrte News est déDN comme une 
newstetter et non pas comme un fanzîne classique. Le premier numéro a été réalisé sur AMX STOP PRESS et 
tiré sur une CflïZEN 120 D (seulement pour le premier numéro), ta tendance générale est plutôt agressive et 
presque tout te monde en prend pour son grade, 





Utilitaire 





CREATIONS 
MUSICALES 



Si vous commencez à connaître tous vos jeux 
par cœur et que vous voulez vous lancer 
dans la programmation de vos propres 
logiciels, nous vous apportons ici la 
possibilité d'insérer de la musique 
dans vos différents programmes 
sans même avoir à apprendre 
comment la programmer. 





Comme dans de nombreux 
programmes musicaux, après 
la page de présentation, les 
rangées du haut de votre clavier fa- 
vori se transforment en clavier musi- 
cal Chaque touche enfoncée émet 
alors une notre particulière . Jusqu'Ici, 
rien de nouveau alors pourquoi se fa- 
tiguer à entrer plus de 30 kilos de Ba- 
sic pour faire comme tout le monde 7 
Eh bien tout simplement parce que 
certains petits raffinements ont été ap- 
portés et II est possible de créer une 
•œuvre musicale* directement depuis 
une partition soit à laide des flèches 
de direction soit en utilisant les ma- 
nettes de jeux. D'autre part, les «chefs- 
d'œuvre» ainsi créés peuvent être sau- 
vegardes sur disque soit pour être re- 
chargés ultérieurement dans CREMU- 
SIC, soit sous forme de lignes DATA, 
soit encore sous forme de sous-pro- 
grammes complets qui pourront par 
la suite être ajoutés à un de vos pro- 
grammes existants, 
La partie haute de I écran montre 
donc le clavier musical qui n'a rien à 
envier aux grandes orgues de NotTe- 
Dame (c'est sûr. Ils ne se connaissent 
pas) Au-dessus du clavier (multico- 
lore s'il vous plaît), apparaissent les chif- 
fres -1 . 0 et 1 qui correspondent aux 
trois octaves utilisables à cet Instant. 
De chaque côté de ce clavier appa- 
raissent les différents canaux, la du- 
rée élémentaire des notes et la fré- 
quence de bruit Ces paramètres ont 
été respectivement fixés à C, 50 et Û 
lors de la période d'initialisation 

Sous le clavier apparaît le menu 
principal du programme La ligne mar- 
quée par deux flèches Indique le choix 
prêt à être validé par une action sur 
la touche «RETURN» ou «ENTER». Le 
choix des différentes options se fait par 
l intermédiaire des flèches de direc- 
tion. 
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CREATION 
D'UN MORCEAU 

Dès l'instant où ce choix a été va- 
lidé, le menu disparaît pour laisser pta- 
ce à une portée «équipée» de sa clé 
de SOL ou du numéro d'octave en 
cours. Pendant la création, le chan- 
gement d'octave se fait par l'action 
sur les touches •<« et «>» qui permet- 
tent de se déplacer respectivement 
vers le haut ou vers le bas (Amstrad 
reconnaît 6 octaves numérotées de 
-4 à +3) Si un morceau est déjà pré- 
sent en mémoire il vous est deman- 
dé si vous désirez I effacer 

La création peut se faire de trois 
façons différentes : 

• Création par les lignes du haut 
du davier 

Chaque touche du clavier représente 
une note différente, les chiffres repré- 
sentent les dièses (touches noires d un 
piano) alors que les lettres correspon- 
dent aux notes normales (touches 
blanches), SI une note a été entrée 
par erreur, une action sur la touche 
«Shlft» permet d'effacer la dernière 
note entrée, Chaque note entrée est 
affichée sur la portée en bas de 
l'écran La durée de la note est dé- 
terminée par la durée pendant la- 
quelle la touche est enfoncée et 
s'étend de la double croche à la ron- 
de. Cette valeur peut être modifiée 
par le choix «Modification de la du- 
rée élémentaire» du menu «Modifie 
options ou musique», Lorsque le mor- 
ceau est terminé, une action sur «En- 
ter» permet de revenir au menu prin- 
cipal. 

Attention Si vous actionnez Return 
au Heu de Enfer vous ne reviendrez 
pas au menu mois vous jouerez la note 
correspondante (Mi) 

- Création par les flèches de direc- 
tion 

Comme il est permis de ne pas con- 
naître la musique et d'avoir malgré 
tout une partition la création por cla- 



vier devient douteuse ; Il est donc pos- 
sible de créer un morceau en se ser- 
vant simplement des flèches de direc- 
tion du clavier Chaque note sera pla- 
cée sur la portée en agissant sur les 
flèches haute et basse alors que les 
touches gauche et droite agiront sur 
la durée La note ainsi créée sera vali- 
dée en actionnant le point décimal 
présent sur le clavier numérique En 
cas d'erreur, appuyez sur Shlft La tou- 
che zéro de ce môme clavier servira 
à entrer un temps mort dans la musi- 
que. Enter termine la saisie, les tou- 
ches < et > changent d'octave 

- Création parles manettes de Jeux 

Afin de ne pas rester le nez collé sur 
votre moniteur, et en particulier si vous 
ne possédez pas de prolongateur pour 
éloigner le clavier de son écran , Il vous 
est possible de remplacer les flèches 
de direction par votre manche à balai 
favori. La validation de la note se fera 
en actionnant un des boutons de tir. 

Le passage d'un mode de créa- 
tion vers un autre ne demande aucu- 
ne commande mais lorsqu'une note 
est en cours de définition (fléchas ou 
joystick). Il est Impératif de la valider 
avant de pouvoir créer une nouvelle 
note par le clavier de piano. 



MODIFIE OPTIONS 
OU MUSIQUE 

Cette commande envoie vers un 
menu composé des options suivan- 
tes : 

- Modifie la musique 

Les notes sont affichées une par une 
et attendent la validation par une ac- 
tion sur le point décimal. La hauteur 
ou la longueur de chaque note peut 
être modifiée avant validation, La va- 
leur de l'octave en cours est affichée 
en début de portée. L'Indication de 
l'octave 0 se fait par le dessin de la 
dé de SOL. 

- Change de canal 

Votre cher CPC pouvant gérer 3 ca- 
naux (A, B et C) H vous est possible de 
changer de canal â votre guise, Le 
changement de canal se fait en en- 
trant une ou plusieurs lettres (A, B. C) 
dans un ordre quelconque. Après 
validation par Return. l'affichage cor- 
respondant à gauche de r écran est 
modifié en conséquence. 



- Modifie la période do bruit 

Un générateur de bruit étant incorpo- 
ré à votre machine, cette commande 
vous permet de générer son code en 
entrant une valeur comprise entre 1 
et 31 (0 annule le bruit) Cette valeur 
est affichée à droite du clavier après 
validation 

- Modifie ta durée élémentaire 

SI vous avez terminé de créer un mor- 
ceau et que vous le trouvez trop lent 
ou trop rapide , cette option vous per- 
mettra de modifier la durée de l en- 
semble du morceau La modification 
de la durée se fait par les flèches de 
direction et la validation est assurée 
par la touche Enter 

Cette commande permet égale- 
ment de modifier la durée de base 
choisie lors de la création au clavier ; 
Il est donc possible de rester plusieurs 
secondes sur une note sans que sa 
durée en soit affectée. 

- Change d'octave 

Durant la création, il vous était possi- 
ble de changer d" octave courante. 
Cette modification ne concernait que 
les notes entrées après changement 
Cette commande permet de dépla- 
cer tout le morceau en mémoire. Il 
est conseillé de revenir à l'octave 0 
pour effectuer une nouvelle création, 
Le choix d'une octave se fait en utili- 
sant les flèches de direction puis en 
validant par Enter SI une note se trou- 
ve hors limite suite à un changement 
d'octave, elle ne sera pas jouée. 

- Lettres du clavier ON/OFF 

Cette commande permet d afficher 
ou d'effacer sur le clavier du piano 
les caractères d utiliser sur le clavier 
de l' AMSTRAD pour jouer la note cor- 
respondante. Il est évident que si vous 
possédez un clavier «A2EPTY». I" afficha - 
e sera des plus fantaisistes à moins que 
vous ne modifiiez en conséquence la 
ligne 7350 du programme Basic. 



RETOUR 
A U MENU PRINCIPAL 

A quoi ça sert ?? 

- Joue le morceau en mémoire 

Ap-ès avoir passé de longues heures 
d insomnie à créer votre symphonie, 
vous aurez certainement envie d é- 
coûter votre oeuvre Essayez alors cet- 
te commande mais si le résultat vous 




fait trop pleurer (de modestie), une 
action sur une touche quelconque ar- 
rêtera presque instantanément (a dou- 
ce mélodie (si des enveloppes ont été 
créées, r arrêt peut Intervenir après plu- 
sieurs minutes). 

- Modifie l'enveloppe de volume 
et de tonalité 

Afin de modifier considérablement le 
son produit par chaque note. Il vous 
est possible de créer une enveloppe 
de volume et une enveloppe de to- 
nalité. Pour de plus amples renseigne- 
ments concernant ces possibilités of- 
fertes par votre CPC, nous vous Invi- 
tons à vous reporter à votre manuel 
d'utilisation Le nombre de segments 
ainsi que le nombre d'étapes, les va- 
riations et les durées par étapes sont 
demandés Le fait d'entrer «0*à la 
question «Nombre de segments (5 ma- 
ximum)» annule I enveloppe créée 
précédemment et reconnecte les en- 
veloppes par défaut En ce qui con- 
cerne l'enveloppe de volume, un des 
cinq segments peut être affecté â la 
durée de la note. L'enveloppe de to- 
nalité peut être répétitive ou non 



ACCES AU DISQUE 

Tout comme le menu de modifi- 
cation des options, cette commande 
vous propose un nouveau sous-menu : 

- Sauvegarde sur disque 

Cette option permet de sauvegarder 
sur disque le morceau présent en mé- 
moire Cette sauvegarde ne préserve 
pas les enveloppes créées m les chan- 
gements d'octave elle ne conserve 



que la valeur et la durée des notes 
Le nom du programme à sauvegar- 
der vous est demandé ; Il prendra au- 
tomatiquement .MUS comme exten- 
sion Si vous n entrez aucun nom. le 
programme vous renvoie automati- 
quement au menu principal 

- Lecture sur disque 

Fonctionnant de la même manière 
que la commande précédente, ce 
choix vous permettra de recharger un 
programme sauvé avec l'extension 
.MUS en mémoire et de le jouer à nou- 
veau. 

- Sauvegarde sous forme de DATA 

Afin de pouvoir utiliser le morceau créé 
par CREMUS1C comme données pour 
un autre programme Basic, cette 
commande vous permet de générer 
automatiquement sur disque un pro- 
gramme Basic contenant des lignes 
DATA 

Différentes questions vous seront 

posées ; 

Nom du fichier 

Prendra obligatoirement .BAS comme 
extension 

Transforme la durée (O/N) ? : 
Chaque note pouvant avoir une du- 
rée différente des autres, Il est géné- 
ralement utile de répondre O à cette 
question sinon toutes les notes auront 
la même durée, 

Numéro de la première ligne DA TA 
Comme tout programme Basic pos- 
sède des numéros de lignes. H faut bien 
♦es créer â un moment quelconque. 
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GAGNER AU LOTO 

un rêve qui peut devenir 
réalité avec 

LOTO - MATIC 

le proqramme qui vous révèle 
tout ce que vous devez savoir 
pour 

• trouver facilement les numéros 
qui ont le plus de chance de sortir 

• établir scientifiquement 
les grilles les plus performantes 
grâce aux tests du Lotoscope 

• contrôler sans peine 
les résultats de vos jeux 
Editions écran et imprimante 

Documentation détaillée 
+ CADEAU contre 4 timbres 
INFORMATIC Applications 

B P. 78 - 67800 BISCHHEIM 
Tel 88 33.58.85 



Pas entre deux lignes DA TA 

Pour ta même raison que dans le cas 

précédent La valeur par défaut est 

10 mais II faut s assurer que la numé- 
rotation des lignes ne dépassera en 
aucun cas la limite autorisée par Ams- 
trad (65535) 

Création des lignes en hexa (O/N) . 
Suivant le programme utilisant les li- 
gnes DATA il est possible de créer les 
•nés en hexadécimal ou en décimal. 
Le choix hexa permet de faciliter la 
visualisation des données puisque les 
valeurs des notes sont écrites sur qua- 
tre caractères et la durée sur deux ca- 
ractères seulement 

- Sauve lignes DATA + Programme 

Le fonctionnement de cette option 
est semblable à la commande ci-des- 
sus mais la création se fait obligatoire- 
ment en décimal D'autre part, dans 
i option précédente seules les don- 
nées étalent transformées alors que 
cette fols-ci, le sous-programme com- 
plet est créé sur disque avec ses dif- 
férentes commandes et variables 
(RESTORE. ENV. ENT.SOUND, RETURN...) 

11 est possible d'insérer ce sous-pro- 
gramme dans un programme Basic 
existant en utilisant simplement la com- 
mande MERGE de votre CPC mais en 
faisant simplement attention à la nu- 
mérotation des lignes de façon à ne 
fëtf écraser du programme existant 

- Fin d'utilisation 

SI vous aimez la brutalité, vous pou- 
vez tout simplement éteindre votre 
cher CPC mais si vous êtes du genre 
calme, cette commande vous per- 
mettra de quitter le programme en 
toute tranquillité. 



DESCRIPTION 
DU PROGRAMME 

Le programme écr»t en Basic est 
prévu pour fonctionner sur CPC 6128 
En thèone il dot tourner sans problème 
.sur un 664 mais du fait des accès dis- 
que, demande certaines modifica- 
tions pour tourner 9ur un 464 équipé 
de cassettes Dés le début les varia- 
bles sont définies comme étant des 
. stables entières pa' défaut II est à 
noter qu un point d'exclamation pla- 
cé aussitôt après le nom d ' une varia- 
ble permet d ' assigne*- une valeur réelle 
à cette variable (c est te cas de 
NUMDATA I) 
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Durant ta phase d'initialisation, une 
poge de présentation proche de la 
page de fonctionnement est affichée 
Pendant ce temps, les différents ta- 
bleaux sont remplis et le langage ma- 
chine est chargé. Le programme en 
langage machine permet d'accélé- 
rer le fonctionnement de la détection 
des touches durant le jeu par clavier. 

Afin de limiter le nombre de cal- 
culs en cours d' utilisation et de ne pas 
ralentir l'exécution, de nombreuses 
données sont mémorisées sous forme 
de tableaux au cours de cette pé- 
riode d'initialisation 

- Utilisation des différents tableaux 

Menu$09) contient les textes des dif- 
férents menus 

Part (15) contient la description des 
paramètres lors de la création d'en- 
veloppes de tonalité. 

Pai\(15) contient la description des 
paramètres lors de la création d en- 
veloppes de volume 

Sym(8) est utilisé au cours de la redé- 
finition des caractères (lignes 7660 à 
7860), Ces caractères servent à affi- 
cher les différentes notes ainsi que leur 
durée, 

Penode(9ô) contient les valeurs I jes dif- 
férentes périodes musicales pouvant 
être icuées sur votre CPC (voir le ma- 
nuel de l'utilisateur chapitre 7 5éme 
partie) 

Freq(26. 1) contient les abscisses et les 
ordonnées correspondant d la posi- 
tion de chaque note sur le clavier du 
piano de façon à voir ce que I on joue . 

MusiQue(8Q02) contient la valeur des 
notes mémorisées ainsi que leur du- 
rée et le numéro d octave. Le pro- 
gramme occupant plus de 30 kilos de 
mémoire, le nombre de notes joua- 
bles a du être limité à cette vaie.j» 
sinon tes accès disque deviennent im- 
possibles 



Portée(26J) contient la position de 
chaque note sur la portée ainsi que 
I existence ou l ' Inexistence d ' un signe 
dièse. 

- Fonctionnement des menus 

Les trois menus fonctionnent de façon 
identique Les textes à affiche» se trou- 
vent dans le tableau menu II suffit 
donc d'utiliser une boucle FOR, . NEXT 
pour afficher les différentes options 
proposées Le choix pointé est signa- 
lé par deux flèches et par une cou- 
leur différente des autres choix Seu- 
les les touches flèche haute et flèche 
basse permettent de déplacer la 
barre de choix. La validation d un 
choix se fait par une action sur la tou- 
che ENTER. Au lancement du pro- 
gramme , c est la première barre du 
menu qui est proposée Ce choix par 
défaut peut être changé en modifiant 
la ligne 1 50 pour le premier menu. Par 
mesure de sécurité, le menu «Acc Ê« 
au disque» se positionne sur le deu- 
xième choix (lecture sur disque) pour 
ne pas risquer en cas de validation 
trop rapide d'effacer un fichier exis- 
tant Tous les accès aux différents choix 
se font par des instructions ON. 
GOSUB. 

L'ensemble du programme étant 
relativement structuré, les GOTO n ont 
été utilisés que pour effectuer des sauts 
réduits à l'intérieur de sous-program- 
mes. H est donc relativement simple 
d'apporter quelques modifications au 
programme dans la limite des octets 
disponibles 

- Sous-programme Assembleur 

Comme annoncé précédemment, le 
sous-programme écrit en langage 
machine permet d'accélérer la sai- 
sie des notes Jouées au c lavier . Ce pe- 
tit sous-programme, situé à l'adresse 
&A045 effectue, après Initialisation de 
ses paramétres, un saut à l'adresse 
&BB 1 E qui teste si une touche est pres- 
sée Avant d appeler ce sous-pro- 
gramme interne H faut entrer le numé- 
ro de la touche à tester dans le regis- 
tre A du microprocesseur, 
Tous les numéros des touches autori- 
sées sont stockés à partir de ( adresse 
^cAOOO. Cette routine teste également 
les octions sur la manette de jeu et 
oeuf très bien être utilisée dans d au- 
tres logiciels Son fonctionnement est 
proche de l'instruction INKEV du Ba- 
sic, 



Jean-Marie SCAYA 
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îoo • *tf 

110 IF HINEH)«9FFF THEN «EMJRf WFFF >DU 

120 DEFI HT a-z : ON ERRÛR GOTO 0300 >il 

130 GOSUB 6200 1 Initialisation >ft 

140 ' Affiche ienu principal >M 

150 ligne*! ,IK 

160 WHILE Hune 0 ? ;NL 

170 CLE AI INPUT >Lfi 

1B0 VINDOW 11. 1.40. 17.25 :PAPEfi 11.2 ; CLS 11 : PEN >UB 
11,0 

190 LOCATE 11,1.2 ;LT 

200 FOR 1M TO 7 ;YC 

210 IF lignes THEN PEU ll.l:PRINT Éi.-vfl " ;i enu ;CU 

NI);" <~\ : PEN 11.0 ELSE PBINT 11." VienuKi); 
. .. 

220 NE1T i >PH 

230 a« "" : WHILE a»-" : &*^INKEY* : «END >FD 

2*0 LOCATE H.l.llgneH : PSI NT II." Vienulllign <GL 
e):« •: 

250 IF ASC(al)=&FI THEN IF ligne* 7 THEN ligneMigne» >Pf 
1 ELSE ligne; 1 

260 IF ASC<at>:fcFO THEN IF ligne;! THEN UgneMlgne- >PK 
I ELSE ligne-? 

270 LÛCATE 11.1, ligne»! :PEN 11,1 : PBINT II." -> • >G0 
;«enult ligne);' : PEN 11.0 

280 IF ASC(a»K>13 THEN 230 >0G 

290 ON ligne GOSUB 750.350,1980.4730.5100.550 >HW 

300 B END >CB 

310 MODE 2 >HD 

320 SPEED (CET 30,2 >LV 

330 END >RK 

340 1 >RH 

350 • i*W Affiche ienu options IMI >BJ 

360 1 >RK 

370 I lgne2=l >GF 

380 WHILE Iigne2 <> 7 >K 

390 WINDOW 11.1,40,17.25 :PAPE8 11.2 : CLS 11 : PEN >UE 
11.0 

400 LÛCATE 11.1,2 >LL 

410 FOB 1*1 TO 7 YF 

420 IF Iigne2=i THEN PEN 11.1 : PRINT II.»--) ":• ,-LG 
enu$(l»7>;» <--•; : PEN 11.0 ELSE PBINT 11." ";aenul 
<i»n ; " •■ 

430 NEXT I m 

440 a»;"» : WHILE 81="' : al-INKEf I : WEND )FG 

450 LOCATE Il.l,ligne2»l : PBINT 11." ":iemi4<llg ,NB 
ne2W ): ' 

460 IF ASC(atl=liFl THEN IF Ilgne2<7 THEN Ilgne2=llgn >UU 
e2U ELSE Iigne2 = l 

470 IF ASCIatl'IFO THEN IF Iigne2>l THEN Ilgne2=llgn ;UY 
e2-l ELSE Ilgne2=7 

480 LOCATE Il.l,ligne2*l : PEN 11.1 : PBINT ll.'--> HP 
•;ienu*<Hgne2«7);" <--";: PEN 11.0 

490 IF ASC(al)<>13 THEN 440 >UN 

500 ON H gne2 GOSUB 1830. 5650. 6050. 5670. 7480. 7230 >RG 

510 Ilgne2=7 >KB 

520 WEND ,CF 

530 RETUBN ? 7S) 

540 1 Mi 



PEN 



>TA 
>TB 
/GK 

>PH 
'DG 

>YW 
'YF 
;RZ 



>FJ 



550 ' mm Affiche ienu Dtsoue IMI 
560 ' 

570 Itgne3=2 
580 WHILE Ilgne3 <> 5 

590 WINDOW 11.1,40.17.25 .-PAPER 11.2 : CLS 11 
11.0 

600 LOCATE 11,1,3 : CLEAB INPUT 
610 FOR 1=1 TO 5 

620 IF Iigne3=i THEN PEN ll.t : PRINT II."- 

enul(lM4);" <--": : PEN 11.0 ELSE PRINT 11," 
»<i»l4);" «; 
630 NEIT 1 

640 44="" : WHILE al=" : aJ=INK£YI : WEND 
650 LOCATE ll,l,Hgne3+2 : PRINT 11," ";ienu»<lig )NZ 
ne3M4);" "; 

660 IF ASC(al)=4Fl THEN IF Ilgne3(5 THEN Ilgne3-llgn )UY 
e3«) ELSE llgne3M 

670 IF ASC(al)MkFO THEN IF Ilgne3>l THEN Ugne3Mlgn >UC 
e3-l ELSE Ilgne3=5 

680 LOCATE 11, 1, I igne3«2 : PEN 11,1 : PRINT ll,"--> >PD 
•;ienu»<llgiie3U4);" <- -"; : PEN 11.0 

690 IF ASC<a»)<>13 THEN 640 
700 ON Iigne3 GOSUB 3450.3610,3770.4140 
710 Hgne3-5 
720 WEND 
730 RETURN 
740 ' 

750 ' W»« Deunde si effacement avant création «••« 
760 ' 



>UT 
>FA 
■KO 

>cn 

>2F 
>T8 
>TC 
>T0 

770 IF position) 1 THEN CLSIt ELSE GOTO 820 >JY 
780 LOCATE 11.5,2 : PBINT 11. "Effacement du lorceau pre /EV 
cèdent (0/N) ?" 

790 al=": WHILE alO'O" AND alO'N" : a» : UPPEBK INKEY4 ED 
I : WEND 

BOO IF al-'O» THEN position^ >X<) 
810 ' >BK 
820 ' mm Création par clavier mm >TA 
830 ' ,'TB 
840 PAPER 11.0 : PEN 11,2 : CLS II >WN 
850 prnote=17 : durnote-2 >UH 
860 GOSUB 3090 >QH 
870 TAG : ORIGIN 0,0 M 
860 WHILE INKEY16>=-1 >gF 
890 valider NF 
900 WHILE valider <ND 
910 

920 
930 
940 
1140 

950 posit-41»place ,'PF 
960 «OVE (reqlplace.0»>136.freq(place.lM25O.2.1 : P ,ÛE 
RINT CHR»(237); 

970 cou leur M /AH 
980 ■usiqueiposition,l>=0 : ■usique<position.O);posi >EP 
t 

990 perioMoctaveil2)*posit : tetp=2 : ausiuuelpostt >UD 
ion.2)=octave 



touche--PEEK(lA040) : Place^PEEK! >0T 



val lde-0 
WHILE valide=0 
CALL IA04S : 
: valide=PEEK!tA042) 

WEND >E8 
IF toucher THEN 1140 >UC 
IF p!ace>26 THEN GOSUB 1740 : ORIGIN 0.0 : GOTO >IL 
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1000 HOVE 0.Û..0 . GOSOB 1580 : IF porteetpiace. 11 = 1 ;UV 
rm HOVEB -16.0, ,0 : PB1MT CHRl(2*6>; 

1010 durbaie-0 >CJ 

1020 MILE INKEYitoucheiO-l >Yy 

1030 teep=teep«2 : durbase=INT( teap/dbcrochel >i)D 
10*0 IK durbase teep/dbcroche THEN G0SUB 1160 : I )BZ 
F portee<place,l):l THEN HOVEfi -16.0..0 : PIM NT CWK24 
61; 

10S0 If perio'.l 08 perio/9€ THEN 1U/0 •» 

1060 SOUND 3. période iper lo>. 5.1S >CP 

1070 NENO >KE 
1060 HOVE treq(place.0iM36.freq»Hac*.l>»250.2.1 : >SK 
PRINT CHt»(23/i; 

1090 IF durbase.-* THEN durbase-4 >M 

1100 aunnuei position. M : durbase >£l 

1110 CtfAi INPUT m 

1120 ii<u«30 : If »i,630 THEN GOSUB 3090 >HQ 

1130 position puiltionM /WD 

1140 VEND ,JA 

1150 TACOFF 41 

1160 IETUBN ,F8 

H70 • >n 

1180 * mm Affiche mie sur la portée mm ;»C 

1190 • m 

1200 HOVE 0.0,. 0 : couleurs >VB 

1210 If durbat«>4 THEN durbase=4 .AL 

1220 ON durbase GOSUB 1560.1300.1370,1440 -HE 

1230 FOB 1=30 TO 78 STEP 12 >TT 

1240 HOVE i« 4,l ronny, 3,0 : DRAVR 40,0 >GE 

NEIT i ,VD 

1260 couleur- l >0E 

1270 ON durbase GOSUB 1300. 1370. 1440. 1510 >HC 

1260 RETURN )FE 

1290 1 ,TE 

1300 1 mi affiche croche • •• (g 

1310 ' -IH 
1320 ON Place GOSUB 1670.1670.1660.1660.1660.1660.1700. K 
1700.1700. 1720 

1330 HOVE m, 68«portee(plac8.0), couleur, 0 : PBINT CHHsl >G8 
242); 

1340 HO VER -lb.lt. : PRINT CHRK244); ,BM 

1350 BETURN >FC 

1360 * >YC 

1370 * ••• affiche «ne mi >tD 

1360 ' >fE 
1390 ON place GOSUB 1670. 1670. 1660. 1660. 1690, 1660. 1700, >PK 
1700.WOO.I.'20 

140O HOVE m. 6e*portee<place,ûl, couleur. 0 : PRINT CHIH >Gf> 
2421; 

1410 HOVER m. 16 | PkINT CHR$(243l: ftj 

1420 RETURN >M 

1430 * >U 

1440 1 m. affiche blanche Mt YB 

1450 ' >¥C 
1460 UN place GOSUB 1670.1670. 1680.1660. 1680, 166U. 1 700. >FH 
1700.1700.1720 

14?0 nOVE ii.bÔ'porteetolace.Oi. couleur. 0 : PBINT CHÙ»< tÇt 
Mlli 

1480 NOVE* 16.16 : PfiiNT CHR4Û4J-; ,6i 
28 



1490 IETUBN 

1500 ' 

1810 1 Mt affiche 
IS20 ' 



Ml 



FH 
l. 

m 



1530 ON place GOSUB I6/0.1670.1680.1680.I660.1660.170Û. >PF 
1700,1700,1720 

1540 HOVE ii,6B»portee(place.O), couleur. 0 : PRINT GMBH .«G* 
2401; 

1550 HOVEB 16.16: PBINT ■ •-. >ffl 

1560 RETURN >FF 

1670 ' >TF 

1560 ' mi affiche double croche • •• >YG 

1590 • m 

1600 CM place GOSUB 1670.1670.1660.1680.1660.1680.1700. )P0 
1700.1700.1720 

1610 NOVE m, 68' portée ( p lace, 0) , couleur . 0 : PRINT CHR*( )GT 
242»; 

1620 HOVER 16.16 : PBINT CHRil24Si; >BP 
1630 BETURN >FD 
1640 ' >YO 
1650 ' mii affiche tiret sous portée •••• >t£ 
1660 ' >ï? 
1670 FOB M2 TO 36 STEP 12 : HOVE n-2.60 1.3.0 : OBAN >U0 
6 18.0 : «n : BETliRN 
1680 HOVE 11-2.60-36.0.0 . ORAUR 18.0 
1660 FOR («12 TO 24 STEP 12 : HOVE n-2.60-1.3.0 
R 11,0 : NEIT : RETURN 

1700 FOR i-24 TO 36 STEP 12 : HOVE u-2. 60- i.u.o 
R 16.0 : NEIT 

1710 HOVE n-2.60 12,3.0 : DRAtfR 18.0 : RETURN 
1720 FOR 1M2 TO 36 STEP 12 : HOVE «-2.60- 1.0.0 
I 18.0 I NEIT : 
1730 ' 

1740 Analyse des touches spéciales LfM au eiavi 

en MM 

1750 ' 

1760 IF toucher AND octave>-4 THEN octa»e*octa«-l 
GOSUB 6530 :GOSUB 3090 : GOTO 1810 

1770 IF touche--31 AND octave<3 THEN octave=octawe»l : G >Pt 
OSUB 6530 : GOSUB 3090 : GOTO 1810 

1780 IF placeGB THEN GOSUB 2180 <Z4 
1790 IF touche; 15 THEN GOSUB 2650 >ay 
1800 IF touche'21 THE* GOSUB 2760 .Al 
1810 RETURN >FH 
1820 ' ,Y0 
1830 ' mi Correction ausique ••» >f£ 
18*0 1 jYF 
1650 (reposa Ion >Ul 
1860 octbase-O: ÛOSUB 3090 ;UQ 
1870 FUR I I TO k l : positions >2J 
1860 UHILE INKEY(7)(>-1 OB INIŒY(76 II |t> 1 ; VEND /ON 
IB90 durbase-ausioueiposition, l) : octa»e^usique(p >Rf 
03lllon,2) 

1900 IF octaveOoctbase THEN GOSUB 3090 -HA 
1910 octbase-octave UN 
1920 place^iqueiposition.O-ahactiun^iGOSUB 7 >EH 

220 

1930 CLEAi INPUT >K8 
1940 NOT -J 



>a 

D6AN MJC 
DRAW >M 

DRAM >IMI 



ijt 

• VF 
>0F 



1950 position^ >IV 


2370 IF porteetplace» i)--t THEN MQVE n,8*«portee(pla m 


1960 RETURN >FK 


ce,Û) : PRINT CHRK246); 




1970 ' .^K 


2380 valide^ 


>UB 


i960 1 Joue le torceau »»«« >ZA 


2390 WHILE valide^ 


;PV 


1990 ' >ZB 


2400 CALL U045:touche=PEEK(«rA040):action=PEEKltA >EY 


2000 CLS 11: LOCATE 11.3.3 : SOUND 135,0 ,>DJ 


041):valide=PEEK(fcA042) 




2010 PEINT 11. "Appuyez sur une touche pour arrêter" >kV 


2410 «END 


M 


2020 IF nuaentM) THEN nuient 1 ,ZA 


2420 VEND 


>JC 


2030 EUT nu«ent.partli).part(2),r>artl3).Dart(4).Dart{5) ;BL 


2430 couleur^! 


>DE 


.part (6) .part (7), part (8), part (9) .part (10). parti 11 j part 


2440 ON durBaseM G0SUB 1580,1300,1370.1440,1510 


m 


(12), part (13). part (14), part (15) 


2450 IF portee(place,l)--l THEN NOVE u.84+portee(place, yfiD 


2040 FQB 1=1 TO position-i >VG 


0) : PRINT CHRK246); 




20S0 ENV 2,3,5,2,2~iugique(i,i),0,dbcroche,2,-7,2 >UF 


2460 ii^iifJO : IF n,630 THEN G0SUB 3090 1 dessine por ;GK 


2060 perio=((ocUve*iusiQue(l,2))M2)+iusique(i,0) : IF >HQ 


tee 




perio>96 OR peno<ù THEN GOTO 2130 


2470 iusique(position.l)=durbase 




2070 IF (nbseirû AND nbent=0) OR iusiqueU 0)=0 THEN SÛ >yP 


2480 lus ique (position, 2 )=octave 


m 


UND canal, penodetperio), 0,0, 2,0, bruit : G0T0 2130 


2490 IF ■usique(position.0)00 THEN position^position+i >ED 


20B0 IF nbserû THEN SOUND canal , période (perio) .0,0,2, 1 >1P 






,bruit:GOT0 2130 


2S00 RETURN 


>u 


2090 'IF nbent=0 THEN SOUND canal , oer iodelpenohO-, volu >YD 


2510 ' 


>fA 


■e, 1, .bruitîGQTO 4110 


2520 f iii Déplacement sur portée 


?YB 


2100 IF longnoteOO THEN parv( loninotei3-2)-(iusique(l , >ZF 


2530 1 


►te 


1 )♦ J ) :parv< longnote*3) r dbcrocbe 


2540 IF place<26 THEN place^placeM 


►DÉ! 


2110 ENV 1 oarvl 1 ).aarv(2) oarv(l) oaru(A) daty^) datu >PR 


2550 RETURN 


>FF 


(6),parv(7).parv(ô). parv(9).parv(10). Darv(H).Darv(12) 


2560 1F piaœM THEN place-place-1 


>CE 


parvi 13), parv(l4) , parv( 15) 


r\ r aimm if\ài 

257u RETURN 


)FH 


2120 SOUND canal, période! perio ).Q. vol uie. 1 1 bruit Zw 


2580 IF durbase>0 THEN ourbase=durbase-l 




2130 1F INKEYtO"" THEN imposition : SOUND 135 0 • C ;IH 


^590 RETUiN 


>FK 


LSI1 


2600 IF (hirbéae<4 THEN durbase=durbase*l 


. w t 


2140 WH ILE 3Û(l>/i27 ÛR iN&JffUtf Ûft SC(4j;127 : «EN 


2610 RFT\iRN 


>FC 


D 


2620 RETURN 


•FL 


2150 NEXT )KJ^ 


2630 RETURN 


•TE 


2160 RETURN 


2640 p 


/YE 


2170 ' >Y L 


26S0 ' *»»• Entre une pause »*#* 


>YF 


2180 ' Entrée sur partition NUtj YD 


2660 • 




2190 1 ;YÊ 


2670 iusique(position.O) -0 


;XU 


2200 action=place : couleur=2 >ZH 


2680 lusique (position, 1 )=3 


>IP 


2210 IF lus ique( position- L,0) >4i THEN place=iusique( >RL 


2690 ■usique\position,z)=0 


>t1 


position-l,0)-4l ELSE place=17 


li\aj position-position'*! 


.L)U 

'WH 


2220 HQVE 0,0,, 0 : ON durBase+l G0SUB IS80 1300 1370 >F8 


2710 NOVE u, 80, 1,0 : PRINT CHBK13D. 


ï* 


,1440,1510 


2720 »«=«x*30 : IF il > 630 THEN G0SUB 3090 


>GV 


2230 IF portee(place, 11=1 THEN NO VF xK,64+portee<Dla >D0 


2730 WHILE INKEY(15K>-1 ; «END 


•fG 


ce,ÛJ : PR1NÎ CHRt(246); 


2740 RETURN 


m 


2240 WH 1 LE INKEY(7)-l AND )NKEY(76) = M >GG 


2750 » 


>1G 


2250 1F actionOÛ OR aetion>39 THEN 2380 >HC 


2760 * Efface une note «»«• 


>YH 


2260 couleur-Û >GB 


2770 ' 


>YJ 


2270 «0VE 0.0,, 0 : ON durBaseM GÛSUB 1580. 1300. 1370 >FÏ 

1 ■» «<.v,,«» • W" wu. wa -a • uug ww t wuv , A WWW , A O ' W .' 1 A 


2780 IF position^ THEN pùsitioipposition-1 


>PG 


,1440, 1510 


2790 0BIGIN 0,0, n-30,xx, 136,0 : CLG 


>C8 


2280 IF porteetplace, 1 i=l THEN HÛVE xi bûfpor teeiDla /Dy 


2800 0RIG1N 0,0,0,640,400,0 


>UL 


ce.O) : PRINT CHRK246); 


2610 FOR i=30 T0 78 STEP 12 


>TY 


2290 GRAPHICS PEN 3 ;NW 


2820 HQVE «i-40. l+orgny.3,0 : ORAUR 50.0 


>HY 


2300 FOR 1=30 T0 78 STEP 12 >TI 


2830 NEXT i 


m 


2310 H0VE iï-4, itor«nv,.Û : DRAVR 20,0 /Ql 


2640 IF u>100 THEN iimi 30 ELSE G0SUB 2880 


>L2 


2320 NEXT i >wh 


2850 WHILE INKEY(2lK)-l : VEND 


>YG 


2330 cou leur =2 >GR 


2860 RETURN 


>FK 


2340 ON action-29 G0SUB 2540, 2S60, 2580,2600, 2630, 254 ;KP 


2870 • 


>YK 


0,2600,2560,2580,2630 


2880 ' •«»• Affiche une portée coaplete HH 


>u 


2350 ■uaiquetposition,0)=place*41 >EP 


2890 ' 


m 


2360 ON durBaseM G0SUB 1580,1300,1370,1440.1510 >QH 


2900 IF positlon<19 THEN 2980 
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2910 u = /0 >P£ 

2920 FOR |=position-18 Tû position ;DF 

2930 place^ausique<i,0)-U Hfb 

2940 IF place-4i THEN HOVE u,BO,l,0 i PRINT CHRKl >U 
31); : GOTO 2960 ELS£ ON ausique< i, IM GOSUB 1580,130 
0,1370.1440,1510 

2950 1F portee(place,l)=i THEN HOVE ii,B4«por teeipla >DA 
ce,0) : PRINT CHRK246); 

2960 u=u*30 >VE 

2970 NEIT >LK 

2980 RETURN )GC 

2590 ' >2C 

3000 1 Mil Dessine partition IV nu >ïf 

3010 ' >IG 

3020 GOSUB 3090 >yK 

3030 HOVE orgni«30»6B: PRINT CHRK241);: HOVE orgni*3Û, >ZR 
76 : PRINT CHRK243) ; 

3040 HOVE orgm+50,74: PRINT CHRK241) ; : HOVE orgni*50, >7A 
82 : PRINT CHRK243); 

3050 HOVE orflni«70,80: PRINT CHRK241);: HOVE orgniWO. >Z2 
88 : PRINT CHRK243); 

3060 WHILE INKEY$="" : y END ;VF 

3070 RETURN >FD 

3080 » >YD 

3090 1 •••• Dessine partition MM >tl 

3100 1 :ÏG 

3110 PAPER 11,0 : CLSH : ORIGIN 0,0,0,640,400,0 : GRAP >FV 
HICS PEN 3 : 

3120 oriny=30 : orgni=4Û : u=orjai«40 >FU 

3130 FOR 1=30 TO 78 STEP 12 >TU 

3140 HOVE 0,Uorgny,,0 : DRAVR 640,0 >CD 

31S0 NEIT l >VE 

3160 TAG >ZD 

3170 IF ocUveOO TKEN HOVE 0.80,1,0 : PRINT octave: ; >GE 
GOTO 3220 

3180 HOVE 20,72.1,0 >H2 

3190 DftAtffi 9,3 ; DRAWB 6,-3 ; DRAVR 0,-9 : DRAW -6,-6 >GC 
: DRAVR 12,0 

3200 DRAyR -6,3 : DRAVR -3,6 : DRAVR 3,6 : DRAVR 21,24 >FB 
: DRAVR 0, 15 

3210 DRAVR -3,6 : ORAWR -4,-4 : DRAVR 0,-63 : DRAVR -3. Ut 
-3 : DRAMR -6,0 

3220 RETURN >FA 

3230 1 m 
3240 ' Mil Saisie du noa de fichier ajoute eitension i 
fii 

3250 ' >YC 

3260 noal = \HUS" ;LB 

3270 LOCATE 11,5,4 ; PRINT II, "Noa du fichier : *A 
.HUS" 

3280 LOCATE 11.24,4 : PRINT Il ,CHfit<24) ;" "; >JR 

3290 GOSUB 3350 1 saisi le noa du fichier >IH 

3300 LOCATE 11.24,4 : PRINT H.CHM(24);" ";BIGMT!(bl,8 >HD 
);\HUS " 

3310 noai:RIGHTl(bl,BM".HU5" >1U 

3320 WHILE LEFTMnoai, i > = ■ • : noi$--HIDImoBl,2) ; VEND ÏG 



3350 ' Mil Saisi noa de fichier sans eitension hh >yd 
3360 ■ >YE 
3370 a$="":b$" * : LOCATE 11,25.4: PRINT ll,blïno ;YV 

m 

3380 WHILE a*<>CHR$(13) >RE 

3390 al=**:WHILE al="\ a*=UPPERI < I NICEY $ ) : yEND >RG 

3400 IF LEN (b$>>15 THEN 3430 >VT 
3410 IF a$>="A" *ND al<"Z" THEN bf^al : GOTO 34 >TA 
40 

3420 IF L£N(bl>>8 AND I NSTR( "01 23466789 !MIA' u >ND 

lt^Iil<f , A t t »J*iOfl THEN Débitai : GOTO 3440 

3430 IF al=CHRI(127) AND L£N(b*>>8 THEN bl-LEFTKbl >G1 

,L£N(bl)-i) 

3440 LOCATE 11,25,4 : PRINT lt.RIGHT$(b$,8»; >LL 

3450 VEND >JG 

3460 RETURN >F€ 

3470 1 >Y6 

3480 1 itti Sauvegarde sur disque nti >fH 

3490 ' )YJ 

3500 CLS 11 >LC 

3510 LOCATE 11,11,2 : PRINT 11, "S AUVEGARDE" >TH 

3520 GOSUB 3240 : IF noa*=\HUS" THEN 3590 >GF 
3530 LOCATE 11,5,4 : PRINT 11, "Sauvegarde de ";noat;" e >EK 
n cours^îCHRIdO); 

3540 DPENOUT noal >HU 
3550 FOR i-O TO position >TY 
3560 PRINT l9,ausiqueti,0J f ausiqu€(i,l),ausiqiie(i,2 >BE 

) 

3570 NEÏT 
3580 CLÛSEOUT 
3590 RETURN 
3600 9 

3610 1 nu Lecture sur disque un 
3620 1 
3630 CLS 11 

3640 LOCATE 11,13,2 : PRINT ll."L E C T U R E" 
3650 GOSUB 3240 ; IF noa*=".HUS" THEN 3750 



3330 RETURN 
3340 ' 

30 



>FC 
>YC 



>LG 
;ZG 
>GA 

m 

>K 
>YD 
>LG 
>LP 
>GH 

3660 LOCATE 11,5,4 : PRINT 11, "Lecture de "inoal;" en c >ZP 
ours";CHR$(18); 

3670 yiNDOy SWAP 0,1 : 0PEN1N noal ; WINDOW SVAP 0,1 >UN 
3680 position^ >LT 
3690 WH I LE NOT EOF ;HU 
3700 INPUT I9,ausique<position.0!,ausique(|>osition, )M 
l),auslque(position,2) 

3710 position^positionU >yT 
3720 yEND /JG 
3730 CLOSE IN >HD 
3740 position^position-l ;VQ 
3750 RETURN >FJ 
3760 ' >YJ 
3770 i un Création de lignes DATA im fl» 
3780 » >ZA 
3790 CLS 11 : PRINT 11," Création de lignes DATA* 

: noal-". BAS" 

3800 LOCATE 11,3,4 : PRINT 11, "Noa du fichier : " >VV 
3810 GOSUB 3350 : IF LENIbl>=8 THEN 4120 ELSE noaMRlGH >PJ 
Tlib$,8M".BAS" 

3820 LOCATE 11,3.5 ; PRINT 11. "Transforae la durée (0/N ;LY 



I ! • 

3830 .♦=** ! HUILÉ e«O*0* MU) elo'N* : af M WIH Ugt 
H) : VEND 

3640 IF al'O* THEN 1*40**1 ELSE trduree=D 

3850 LOCATE 11.3,5 : INPUT 11,'Nuaero de ta 1ère ligne 

DATA : *,a* 

3860 nuadata' =VALlal) : IF nuadataKl 0» nuadata! >6300û 
THEN 3860 

3870 LOCATE 11.3,6 : INPUT ll.'Pas entre deut limes OA 
T» : '.a* 

31180 peadata^ALtal) : IF pasdata<l THEN pasdataMO 
3890 LOCATE ll.j,/ : PRINT ll.'Cieation des lifnes en h 
eia <0/N) ?* 

3900 al" : ifHILE alO'O* ANO HW : aMUPPERIt INKE 
ïtl : WFJO 

3810 IF al='0* THEH heiaM ELSE neu=0 
3820 LOCATE 11,1.5 : PlINT ll.CHIl, 
3830 PAINT 11.' Transformation en cours' 
39aû LOCATE 11. 22. V : PlINT ll.*/':position I 
3850 OPEHOUT noat 

3960 FOI 1=1 TU position i STEP 16 
39/0 PHI HT 19, nuadata !;*DATA •; 
FOI 1-0 TO 15 

IF |«|> pontiun l THEN «060 
LOCATE 11.15.7 : PlINT II. M 
peric-t(octave»au9i<|ueti»i.2J Itl2itauaia.ua 



MM 



«010 

rwe« 

*020 
4030 



IF peno<l 01 penn>96 THEN oerio-0 
IF heiaM THEN PEINT 19. HEXK période (De Mu 
>.*): F.L5F PRINT l9.«IO»(STBI(p*riode(perio)).i); 
4040 IF trduree=0 THEN 4070 

4050 P8INT 19.".'; 

4060 IF heia=l THEN PBINT I9.HEIIU2 ausi4ut<P 

t.l).idbcrocne.2>; ELSE PlINT i9,NIDliSTRt(<2av«ique< i 
M,|))«dbc!oche).2): 

«0/0 IF M5 ANO iMMwi.tmn-l THEN PBINT 19, • 



H 

>NL 

>UV 

>KJ 

m 

Mb 
>ii 

>FC 

>oc 

*Lt 

>n 
>iu> 
>ru 

>BZ 
*AL 
>LP 
,:k 

>BA 

m 

■Tu 

'NE 

;rtL 

>K 



-uf 



«080 NEIT | m 

4090 BwMWnilMMlUHWiàti : PBINT 19.' » >PD 

4100 NEIT 1 >VA 

4110 CLOSEÛVT /TG 

4120 BETUBN >FA 

«130 ' >YA 

«140 ' mii Création d'un pronraaa^ BASIC MAI >W 

4150 1 >YC 

4160 CLS 11 : PBINT 11," Création de protraaae "> ■<« 
«a» • BAS* 

«170 LOCATE ll.3.« : PBINT ll.'Noê du fichier ; 1 >W 

4180 GOSUB 3350 . IF LEaibl>=8 TNEN «710 ELSE nuel ; IIGH >Pg 
TI<bl.8H'.BA5* 

«190 LOCATE 11.3.5 : INPUT tl.'Nuaeru de la 1ère lune ;VD 
du PG: *,al 

«200 nuadata': VAL (ail : IF nuadata'U Ofi nuadata» ..63000 >J0 
THEN 4190 

4210 LOCATE 11. 3.6 : INPUT II. 'Pas entre deui it|n#s de >U 
Pro|: ',al 

4220 paaaaU'VALiati : IF pasds'» 1 THEN pasaataMÛ >V2 

«230 LûCATF II. 1.5 : FSINT ll.CHB»i20i >Cl 

«240 PBINT 11.* Transformât, on en cours' U 



4250 LOCATE 11.22,/ : PBINT ll.V : po»ition-l 

4260 OPENOUT noal NU 

4270 PBINT l9.nuadata!;*IEn • •••• 

• IHHMNtHN" : nuadata- --nuadata' • pesdata 

4280 PBINT 19. nuadata ';'REX •••• Création autoaaUoue d ><% 
e prograaae ausicai »««»" : nuadata! -nuadata! «pasdata 
4290 PBINT 19. nuadata!; "BEN IIN provenant de CNEH >FT 
USIC <•••* : nuadata 1 "nuadata! «pasdata 

4300 PlINT 19. nuadata !;*IEH M« Ecrit par Jean-Har jhJ 
le SCAtA : nuadata! =nuadata!>pasdaU 

4310 PlINT l9.nuedata!.*IFJ » iimimiiiimmiiii Iff 

MaHéMaNHaNtNNIMd* : nuadata! "nuadata! «pasdala 
4320 PBINT 19, nuadata';"' : nuadata' =miadata! «pasdata 
4330 PlINT 19. nuadata !;'RESTURE '; nuadata !M9fpaadata> >IB 
: nuada ta' "nuada ta M pasda ta 

«3«0 IF nbent'O THEN «370 >TQ 
«350 PlINT 19, nuadata :;'ENT Vnuaent; >GN 
«360 FOI M TO »bent»2 ; PBINT l9.*.*;STU<mUI Jl; : >uA 
NET : PBINT 19,' « 

«370 nuadaU!-iuadaLa!tpasdala >M 
«380 PBINT 19, nuadata! ; "FOR noteM T0';position i : nua U 
da ta \- nuadata Mpasda ta 

♦390 PBINT 19. nuadata !.'EEA0 pertude. durée' : nuadata' i'J 
nuadata '«pesdata 

««00 IF nbaepO TNEN PBINT 19. nuadata'. 'EN. l.J.S.^.dur • *» 

ed.0.*:NIDltSTI«idbcrochei.2J;\2.-7.2' : GÛÎO ««60 

«410 PBINT 19. nuadata L'EN. >ZJ 

4420 IF lon«note=0 THEN FOR l»J TO nbse«i3 : PBINT 19.' M* 

, *;STRI(parvi i m : : MfcXT : PlINT 19.' • : GOTO 4460 

««30 FOI 1 = 1 TO lon«note«3-3 : PBINT l9.«.*;STÏ«tparv< l ,JH 

1); : NEIT 

4««0 PlINT l9.Vduree,0.':NIDI(STII(dbcrochei,2): HA 
i*5i) fût t = lon,nolei30 TfJ nbse|i3 : PBINT !9.',';STIIi >LU 
earvlli»; : NEIT : PlINT 19, ■ • 
4460 nuadata' nuadata! «pasdata 

4470 PlINT 19. nuadata!. "SOUND ".•STRUcanal);*,period|..0 Mflf 
.•;«IO«(STB«twoluael.2);M"; 

4480 IF nhent=0 AND brult-0 THEN PRINT 19.' » : GOTO 45 >YH 
10 

4490 IF nbent=0 THEN PlINT I9.'.0'; ELSE PlINT 19. M'; Jtft 

4500 IF brult=û THEN PlINT I9,' * ELSE PlINT I9.'.':HII> m 
».i.TR»tbrui li, 2. 

4510 nuada ta 1 - nuadata 1 < pasda la MU 
4520 PlINT la. nuadata!. 'WHI LE SCiUi£/ Ofi Ufi >oT 

S0(« 1,127 : WENO* : nuada ta ' =nuadaU' «pasda ta 
«530 PBINT 19, nuadata'; 'NEIT note' : nuadata! =nuadata' • l* 
pasdaU 

ttM PBINT l9.n«dau ;"l£TufiN' : nuadau:=maa»ata:«pas ^Hi 
dau 

«550 FOI Pl TO position-1 STEP 16 >B* 
«560 PBINT 19, nuadata!;* DATA "; ;BI 
FOI i-O TO 15 

IF iM> position 1 THEN «660 
LOCATE 11,15.7 : PlINT ll.iH -«BU 
perio=HocU»eiauslque(i'1.2lHl2i»ausi(»u» >F2 



4570 
«580 
4590 
4600 
11*1. 0< 
4610 
«620 



IF periovl 08 twrioyfc THEN perioM) 
PlINT l9.HIDHST«iperlodeiperlû)i.2>: 



>L8 
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4630 PRINT I9,\\ >«Q 

4640 PRINT •Q,MM<STM<2 musique* Mî i) 1 .2) ; >tï 

4650 IF l\15 AMD imposition! THEN PfiINT 19,' Mtf 

■*| 

4660 NEIT i fK 
4670 nuidataî-^nuidata^pasdata : PfiINT 19," " >PH 
4680 NEIT i wl 
4690 PRiNT t9.nuidaU!;"REM mh fin de création autoia /Ai 
tique ti*f* 

4700 CLOSEOUT ,ZB 
4710 RETURN ;FF 
4720 < «YF 
4730 1 H** Hodification ENV >fj 
4740 ■ ,YH 
4750 FOR î^l TO 13 STEP i : parv<i)=i : parv(i*))=Û : p ;NW 
arv(H2) = l : NEIT 

4760 CLS II ; LÛCATE 11,10,2 >ÏH 
4770 PRIMT I1.CWK24);" Hodification du Volute *;CHRI< flfa 
24) 

4780 nbse*^ : a$=" B >NN 
4790 yHILE nbsec>5 OR nbsei<0 ÛR LENuImO >JW 
4800 LOCATE 11,3,4 >«K 
4810 1NPUT ll.'NMbre de segients (5 : \al >Qt. 

4820 nbse«=VAL(al) ,nc 
4830 1F nbse<i>5 ÛR nbse*<0 OR lAU*** THEN rffWt • ,GP 
1,CHRI(7); 

4840 mb tA 

4650 IF nbse<=0 THEH voluie-15 : 60T0 5080 >H8 

4860 lontnoteMO : a$=" ■ IfU 

4870 UHILE lon«note>nbsie| uk Éoo«not*su un Itttal^C >rP 

4880 LOCATE 11,3,5 ;HV 

4890 INPUT 11. "Sur quel secieni aul la durée *;a$ >GW 

4900 longnote^VALiat) >RU 
4910 IF Iongnote>nb9e< ÛR longnoteu) UB L£M»al^O TH >fH 
EN PRINT ll,CHRH7); 

492Ô y END >j K 

4930 FOR NI Tû nbseg >PU 



4940 LOCATE ll,t,4:PRINT l|,CMi<ld>:PfclllT ll.CHRlM >KC 
8):PRINT ILCHRIU6) 

4950 IF r-longnote THEN nb«UpM : wUPvar-0 : lon*u ;Du 



eur^dbcroche : GOTO 4970 

4960 GOSUB 5410 1 saisi paraître* $j 

4970 parvtii3-2)=nbetap ÎD 

4980 parv(ii3-l)=etapvar >VH 

4990 parvU«3) = lon|ueuf I)T 

5000 NEXT >KG 

5010 voluie=16 : al=* " ftt 

5020 UHILE volute >15 OR voluiesO OR LEft(a$j=0 >NH 

5030 LOCATE 11.2, 8 ,m 

5040 INPUT 11, "Vol (Me de départ 10 a 15) : w ,al m 

5050 volu*e=VAHa$) ;PC 
5060 IF voluie>15 ÛR voluie^O OR LENlal>=0 THEN PKIN ;HV 
T ll,CHI$i7); 

5070 VEND ; jG 

5080 RETURN , K 

5090 ■ M 

5100 ' un Modification ENT ffSl ;XJ 

5110 « >IK 
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5120 FOR 1=1 TÛ 13 STEP 3 : part<U = l : partdMMO : p >NF 
artll*2)M : NEXT 

5130 CLS II : LÛCATE 11,10.2 >TE 
5140 PRIMT I1.CWIC24);" Modification de Tonalité 'îCHR >RD 
$(24); 

5150 nbent=7 : a*=" • >NN 

5160 yHILE nbent>5 ÛR nbent<0 OR LEN(a$)=û >JE 

5170 LÛCATE 11,5,4 >rtN 

5180 INPUT ll/Noibre de segients (5 taïuui) : \al >GL 

5190 nbent=VAL(a$i >NM 
5200 IF nbent>5 ÛR nbenttO ÛR LENlaD-O THEN PRINT I & 
1.CHRK7); 
5210 y END 

5220 LÛCATE 11,5,5 >{£ 

5230 IF nbent-0 THEN muent-"! : GOTO 5390 >HF 

5240 PRINT 11, "Enveloppe répétitive (O/NJ ? >it 

5250 a$=" " ,GH 

5260 yHILE alO"0" AND ilo"*' >WT 

5270 al=UPPERIUNKEY$) ;TA 

5280 IF at="" THEN al** " >QG 

5290 y£ND >KA 

5300 IF a$='Û" THEN nuient--i ELSE nuient-i >KA 

5310 PRINT II. a»; >U 

S320 FOR i=i TO nbent >py 
5330 LOCATE H,1,4:PRINT ll,CHR4( 18) :PR|NT ll,CHR4(l ;U 
8):PRINT ll,CMR*<JB> 

5340 GOSUB 5410 1 saisie paramètres >AB 

5350 partli»3-2^nbetap >TU 

5360 wrt(i«3-t)=etapv«f ;VC 

5370 part(ii3)=lonuueur ;uH 

5380 NEIT ;LH 

5390 RETURN >GA 

5400 > ;YB 

5410 ' •««• Saisie paramètre env et ent »m >K 

5420 ' YD 

5430 nbetapMM : al^ 1 >QP 
5440 LOCATE WAl.t : PRINT 11, CrfR$(24) ; • Semni nuier ;BC 
o "u;" ";CHil(24J 

5450 yHILE nbetap;127 OR nbetap<0 OR LEftiitl*0 'Nf 

5460 LOCATE 11,2,4 >Mr1 

5470 INPUT ll,"Noibre d'étapes (0 a 127) : Val /WG 

5480 nbetap-VAL(a$) >K 

5490 IF nbetap;127 OR nbetap<0 ÛR LEN(al)=0 THEN PRI MM 
NT ll,CHR$(7)î 

5500 WEND >JE 

5510 etapvar-200 : al=" 1 jUZ 

5520 yHILE etapvar<-128 ÛR etapvar>t27 OR LENial)=0 >VL 

5530 LOCATE 11,2,5 >ML 

5540 INPUT 11, "Variation par étape M28 a 127) : ", >FW 
al 

5550 etapvar--VAL(al) ;QN 

5560 IF etapvar<-128 ÛR etapvar)127 ÛR LEN(ai)-0 THE ;VT 
N PRINT ll,CHR$(7); 

5570 y END m 
5580 lon^ueur=300 : al=" 1 

5590 yHILE longueur >255 OR )onfueur<0 ÛR LEN(ali=0 ^VC 

5600 LOCATE 11,2.6 >«k 

5610 INPUT 11. "Durée de chique étape lÛ a 255) : ",a >EM 




I 

S620 longueur; tf AU «li 

5630 If lon(tu«ur>255 OR l&n|<* U r<0 OR LfNtal.-O THB» 

PRINT H.CHk». 
S640 REND 
5650 RETURH 
5660 ' 

56/0 ' »«t Change durée 



5690 PAPER 11,0 : PEU 11,2 ! 95 11 1 PRINT 11 
5700 PRINT 11.' Utilisez les flèches de direction' 
5710 PklNT II,' pour aodlfter la durée élémentaire* 
5720 LOCATE 11,7.5 : PRINT 11, 'Durée eleaentaire : ' 
5730 LOCATE H.l.fl 

57A0 PRINT H.» tENTEJO pour terainer ' 

5750 al=' ' : PEU ll.J 
5760 (MILE ASCUIIOI3 

5770 LOCATE 11,27,5 : PRINT II. durée;' ' 

5780 al=" : KHI LE : al- INKEYI : REND 

5790 1F ASC(al)=LF3 THEN duree=duree«l 

5BO0 IF ASCia»)--tF2 AMD rturee>4 THE» duree^duree 1 



5BI0 



m 

>RC 

m 
>u 
m 

ML 
>i.T 
'AX 
JU 
>UA 

>m 

ME 
>CB 

>GC 
Mflf 

>U 

5820 NINOOU 14.1.8.1.20 : LOCATE 14.2.15 ; FRIMT M. dur /Ili 
ee :dbcroch#=INT(duree/4' . durb««e*0 

5830 RETURH Ft 

5840 ' fi 

5850 ' IMI Change de canal HM ,za 

5860 1 m 

5670 CLSII ;NC 

5880 PRINT 11 : PRINT 11. 'Sur quel canal wwiei voua io >UF 
uer " 

5890 PRINT 11.' (3 caractères tain : * >0C 

5900 bl:' ' : al=" : LOCATE 11.20,3 : PtINT II.CHRI. >H0 
24»;' ';ûl:' » 

S910 WM l LE alOCHRIU3> >RF 

5920 al " . RHILE al-" : aMUPPERIl INKEïll : VEND >BT 

5930 IF <al='A' OR al^'B' OR al = 'C) AND LENIbt i .6 -tR 
THEN bl-bl'al 

5940 IF al=CHRK127l AND LOHbl-^3 THEN bl=LEFTI»bl. >6W 
LENibl 1 1 1 

5950 LOCATF M.ft.-a . PRINT lt.RlCriTlibl.3); >IE 

5960 MEMO Ml 

5970 cana \ 0 »Hî 

5960 canal! RIGHTKbl.Jt : LIMIATE ll.^o.J . PRINT ll.CH MÇ 
»H24>;' ':canall;' ' 

5990 NINDON 14.1.8.1.1,: : Uttfl 14.1.8 *t 

6000 If canal! • • THEN canal! 'B' B> 

6010 IF INSTBlcanall.'A'K/O THEN canai=canai«l : PilNT :>4u 
14.' •;CH8»(24I :« A ';CHRIi2». ElSE PRINT M.' A 



6020 IF INSTRtcanail.'B'lOO THEN canal--c*aal«2 : PRINT NUE 
14.' •;Gftl(24l: a B *;CHRI<24l ELSE PIIKT 14,' I 

« 

6030 IF INSTR(canall.'C'K)0 TMEN canal --canal. A : PRINT )Ai 
14.» •.-CltltWFj* C ':CHIK24i EL5E PRINT la.» C 

I 

6040 RETURH >FD 
60S0 I mm Modifie la période de bruit sut >fb 
6060 1 >fE 
6070 CLS 11 I PKIHT 11 : PRINT II.- Modifie ta per >tC 
iode de bruit* 

6060 PRINT 11. 1 | 0 < = période ^31 ■ • Mtf 
6090 bl ' ■ : al=" : LOCATE 11.26,3 : PRINT I1.CMIK2 *M 

6100 WHIli AIOCHRK13) >Qf 

6U0 al-'" I WHILE a** : al - INK.EYI : VEND >GN 
6120 If al^'O' AM> ajtt»«J» AND LEH*bt/<4 THEN bl-bl 
«Il 

6130 11* g| -CHBfCIZ/J AND UgJ..alJ>2 THEN M-L£FTimt, mJ 

6140 LOCATfc 11,29,3 : PRINT It.RIGHTKbl.ii; >LN 

61S0 y END ,JG 

6160 bruit -VAUbli : LOCATE lî, 28,3 : PflNT ll,CHRt<24i >ÏA 
;• , ;RIGKTHbl,2»;* • 

6170 IF bruit;31 THEN bruit-31 >fZ 

biÔO WlKLMiW 14,1.40.1.12 : UK4TI |4.3?,U : PRINT lA.fa /kl 

mit 

6190 RE1WN ;F* 

6200 1 •■•« Initialisation mm >u 

6210 » >TB 

6220 AODE 1:RUR0€R 9 : IMC 0,0 : m 1,26 : INK 2,14 : >IZ 
INir M 

6230 D<N aenuHt9,,P4rhtS>,wvOS> : dar*e-S0 : posit >£\i 

6240 DIH <yit6), perioHei96K freq(?6,l>. lusmoe cBOO, >TV 
2). portec(26,U 

Dessine le clavier 
bessme la portée 
Afficfte les titres 
Affiche des noie* sur la portée 
Redéfinition caractères 
Initial i se les périodes 
Initial. se ieu par clavier 

Création d'un aorceau " 
Modifie Options ou Husique * 
Joue It aorceau en aeaoïre " 
Nodifie l'enveloppe de Voluae a 
fUidlfie l'enveloppe de Tonalité' 



6250 GtiSUB 6S30 
6260 G0SU6 6620 
62 GOSOB 6ÔS0 
6280 GllSlfi U'j 
6290 COSUB 7W0 
6300 CÛ5U8 7670 
6310 GOSOB 8010 
6320 aenuM) ê 
6330 aenult2):" 
6340 atnulO)^ 
635Ô aenulUit» 

6360 atauUSh 1 



6370 a*nul<6i=» 
6360 aenuK/)^ - 
6390 a*nul<H» • 
6400 aenullS).- 
6410 ienul(10)=- 
6420 atnuldl):' 
6430 aeiMillt2)= 9 
6440 a*f»o!<l3>: v 
64SO atnal.U/- 
6460 aenuHtS/^ 
6470 aefty|ll6i=' 



Accès au disque 
Fin d'utilisation 
Modifie la ausique 
Chante de canal 
Ratifie période de bruit 1 
Modifie la durée eleaentaire " 
Chance d'octave • 
Lettres du clavier ON/OFF 
Retour au aenu pnncipa, ° 
Sauvefarde sur disque • 
Lecture sur disque • 



;TC 
>M 
>U 
/ri 

>£B 
/1G 
>Ar 

.A4 

>a 

>TU 

>RV 
>BV 
>D0 
>Ut 

>n 
>u 

rie 
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6*80 •enul(17i--' Sauvegarde sous forae de DATA ■ 


>CZ 


6940 1 


>ZB 


6*90 aenut(t6) = " Sauve lignes OATA ♦ Proftraaae * 


>flP 


69S0 ' mm Affiche titre mm 


>ZC 


6500 aenul(lâ)^* fietour au aenu principal * 


m 


6960 1 


>ZD 


6510 BETUBN 




6970 TAG0FF ! PEH 3 

' v inviviri * i un *j 


.MU 


6520 ' 


m 


6980 tilNDOU 11,11,31,1,3 : PAPER 11, 2 : CLS 11 


>HP 


6530 ' imi Dessine le clavier m»i 




6990 L0CATE 11,2.2 : PEN li,3 : brult-0 


>CT 


65*0 ' 


)YH 


7000 PRINT 11. "GENERATEUR NUS 1 CAL" 


>D0 


6550 OBIGIN 11*. 150, 110, 56*. 350. 150 : GBAPHICS PEU 3 : 


m 


7010 L0CATE 1,7 : PRIMT CHRIv24);" Canal , ;CHkl(24J; 


■'UU 

"H 


mm o.o,, o 




7020 LOCATF 36 10 ■ PRINT fHfit(24) • "Rrui t^-CHRKJA) • 


/■r 


6560 DRAW 0,200 : DEAUR *40,0 : DBAVB 0, 200 : DBAUB - 


>ÏG 


7030 LOCATE 37,11 : PRINT bruit 


^e 


**0.0 




7040 LOCATE 1,13 : PRINT CHfit(24; Durée •;CHR$i24); 




6570 OBIGIN 0.0,136,524,3*8,322 : GBAPHICS PAPER 0 : CL 


)UU 


70S0 PEN 1 


>GB 


G 




7060 LOCATE 1,15 : PRINT CHBf(236J; 


>AH 


65BO OBIGIN 0,0, 136, 52*. 320, 250 : GRAPHICS PAPEfi 2 : CL ;WN 


7070 PRINT durée; 1 • : dbcroche=INT(duree/4) : durbase 


^ >HT 


G 




0 : canal =4 




6590 OBIGIN Û.Û.2*8.*10.320.2S0 : GRAPHICS PAPER 1 : CL >WL 


7080 LOCATE 1,8 : PRINT ■ A PRINT ■ B " : PRIN >KD 


fi 
H 




T ■ ";CHfi$(24); - C B ;CHRI(24) 




fifiOO ORIGIN 17fl 2SO 120 Mfi VU ?<îfl • GRAPHICS PFM 0 


/ 1 c 


7090 1F lifn€2^4 THEN 7120 


m 


DulU liaCc les arpèlid Lions Oc lOULfn?3 


/ lr 


7100 LOCATE 15,20 : PRINT "Ecrit par" 


>FV 


fin9fl PflD izl TO Ifi 


>1 O 
/U| 


7110 LOCATE 10,22 : PRINT CHBK24) ;* Jeanine SCAVA >PQ 




/M/ 


■;CHRI(24> 




ccaa yen* 




7120 RETURN 


>FD 


(FtA^O ' Trars ip« InnrhpQ nnirac 
uuDv I f BCc it?* luucntf^ nu i re* 


1 1 h. 


7130 ' 




fift&fl r.fcAPHir c , papfr o 


>Qy 
/y» 


7140 1 mm Affiche des notes sur la portée de présenta >YF 


fin70 RF^TORF fififtO 




lion Mit 




nRA/l PIATA 179 lQft 9?n ?RR 9Q9 *Àft 1AA 1AA àAK APf) ^flft 
OOOv U<ll il \ ( L% iyOi dZUf iDO, ^LJi, J^U, iX)*» JDO, Wo, *DU, DUO 


s ai-/ 


7150 1 


>YF 


ULK7V r Ul 1 1 1 U Al 


/ C 1 


7160 GRAPHICS PEN 2.1 : TAG 


m 


6700 READ i « ORIGIN 0 0 i i*8 320 286 • CLG 

u r w nc.ni/ \ . un p vj i n U|U| i, y T u , oev , iuu . V/uvi 


>JZ 


7170 ÛRIGIN 190.194 


m 


6710 M FIT 

Dl lu NU 1 


sur 


7180 FOR i>10 T0 50 STEP 4 


>RU 


8 770 TAG - GRAPHICS PfN 1 * Ofi 1 Hl N 0 0 0 fiAO 400 0 
u r < w i nu . v»ni niuj i en i un tuin u , u , u , D'au « ^v/i/ i V/ 


>PH 


7190 H0VER 10,4, ,0 : PRINT CHRK237); 


M 


6730 MftVF 180 34? 


>liî 


7200 NEXT i 


>1l 


R7AO IF f.rrauo-a TMFM POINT nntauo-l< FI QF PBIfclT * 


>cr 
/tr 


7210 RETURN 


>FD 


• ODiniÉ 0 0 1 ¥i 9*U 190 9V1 • f 1 P. • flDU'IN fi fl h fiAfi 

• Un lu In U,\.', 1 jv),w<M. JiU.4.JU . ILu . Un lu IN U,U,U,uAU. 




7220 1 


)Ï0 


*IAJ , U 




7230 l mm valide ou invalide affichage des touches i* >YE 


b/î>U nuvt j14,j4z 


\i t 
>U 


M 




OrOv rilHl QClaVe, 


/'NU 


7240 1 


>ÏF 


OifU nUWL njUj 


.1 N 

/ Ln 


72S0 1F afftou=0 THEN afftou-1 ELSE afftou=Û 


>NH 


C1DA ir n/ .f aua /'J TMUII PÛiWT auaal. Cl CC PLI UT • « . 




7260 G0SUB 7290 


>if 


• or inii n n C9A 190 9^n • nr • nciny a n a cah à 




7270 RETURN 


>FK 


uu, U 




7280 ' 


m 


6790 IF affto^l THEX G0SUB 7290 ' affiche touches 


>zw 


7290 1 mm Affiche les touches mm 


)ZA 


6600 KETUfiN 




7300 ' 


)K 


6810 1 




7310 TAG : deb-'l : fin=15 


)BA 


6820 * Trace petite portée •«•* 


>YJ 


7320 IF octave-4 THEN deb=5 ; fin-15 


>DG 


6830 ' 




7330 1F octave-3 THEN deb=l : finMl 


>CI 


68AÛ 0B1GIM Û.0.12O.5B0.I80.24Û : CLG : OBIGIN 0.0.0.64 


^CJ 


7340 ORIGIN 150,264,0,640,400,0 


>X« 


0,400,0 




7350 chaine$=CHftt(9)t ,, OWEfiTYUiOPe[ ,, ^CrlRI( 13)4"4" 


)UP 


68S0 F0B \--iQ TO 72 STEP 8 


)RJ 


7360 IF deb=5 THEN M0VER 96.0. . 1 


m 


6860 HQVE 128, ISO* i , 3, 0 


/QV 


7370 FOR 1-deb TÛ fin 


>PZ 


68/0 DRAW? 410,0 


>GJ 


7380 NOVEÎ 8,0», i : PRINT KIDKchainel, 1, n ; 


>HZ 


6880 HEIT 


>HD 


7390 ME1T 


>HA 


6890 N0VE 138,198.1 


nL 


7400 chame!^123 56 890 -•CMRI(4)* B 7" 


)FA 


6900 OïnWR 6.2 : DHAttR 4,-2 : ORAWR û, 6 : IjKAWR -4.-4 


>FC 


7410 ORIGIN 160,300 


>HG 


: DRAUR -9,0 




7420 (F deb=5 THEN H0VER 96,0,, 1 


>1k 


6910 DfiAWR -4,2 . DR^R -2.5 : DRAWR 2.5 : ORAWR 14.16 


>FD 


7430 FOR i^deb TÛ fin 


•>PV 


; DRAWR 0. 10 




7440 mm B.0,.1 : PRINT HIDti charnel, i, l) ; 


>HW 


6920 DRAUR -2,4 : DRAYR -4,-4 ; DRAUR 0,-42 : DRAUR -2, 


^JQ 


7450 NEIT 


,LH 


! ; DRAUR -4,0 




7460 RETURN 


>GA 


6930 RETURN 


>GB 


7470 ' 
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7460 * IMi Chance Octave •«•• 
7*90 1 

7500 PAPER 11.0 : PEN 11,2 : CLS 11 : PBINT 11 
7510 PIINT 11,' Utilisez les flèches de direction* 
7520 PRINT 11," pour changer d'octave." 

7530 LOCATE 11,7,5 : PRINT 11, "Octave courant : " 
7540 LOCATE 11.1,6 

7550 PRIMT 11." <ENTE!> pour terminer " 

7560 aM" " : PEU 11,1 
7570 VH1LE ASC(al)<>13 

7580 LOCATE 11,23,5 : PRINT 11, octave;" " 

7590 a»=" : yHILE a^"" : atHNKET» : REND 

7600 IF ASC(al)=lf3 AND octaveG THEN octave=octave« 

1 

7610 IF ASC(al)=iF2 AND octave>-4 THEN octave^octave 
1 

7620 WENO 

7630 GOSUB 6530 * Dessine clavier 
7640 RETURN 

7650 ' 

7660 ' ***** Oefinition de caractères »••♦• 
7670 ' 

76B0 RESTORE 7770 
76ÔO READ 1 
7700 WHIL£ |>0 
7710 FOR 1=1 TO 8 
7720 READ sya(l) 

7730 NEXT 

7740 SÏNBOL j.syitl),syi(2i.syi(3).syi(4).syi(5).svi 
(6).syi(7),sri(8) 
7750 READ j 
7760 REND 

7770 DATA 240.fc00.400. 138,144, i4*,&*A, 436,8,00 
7780 DATA 241, 404,404. 43C.444, 444, 444, 438, 400 
7790 DATA 242, 404, 404.4tc.43c.43c.43c, 418.400 
7800 DATA 243.404,404,404,404,404,404.404,404 
7810 DATA 244,404,406.407,405.404,404.404,404 
7820 DATA 245,404,406.407.405,404,406.407.405 
7830 DATA 246,410,450,4/0,450,470,450,440,400 
7840 DATA 0 
7850 RETURN 
7860 ' 

7870 > •••» Initiahse période «••• 
7880 1 

7890 RESTORE 7920 : penodelOMO 

7900 FOR |*1 TO 9b : READ periode(i) : NEIT 

7910 RETURN 

7920 DATA 3822.3608,3405,3214.3034,2863,2703,2551,2408. 
2273.2145,2025 

7930 DATA 1911.1804.1703,1607.1617,1432,1351,1276.1204. 
1136.1073,1012 

7940 DATA 956.902,851.804,758.716.676,638.602,568.536.5 



>K 
>CF 
>JH 

m 
m 

>LL 
>U8 
>NR 
>QY 

>JU 
>GC 

>zc 

.'AH 

m 

■K 
>GA 
>2A 
>ZB 

.■zc 

>f* 
)TD 
>TG 
>FH 
>LH 
>NA 
-»TM 

>UF 
>KE 
)JN 
>JL 
>JE 

>JD 
>JH 
>JD 
>PC 
>CD 
>Z0 
>Z£ 
>7f 
>ZT 
>HE 
>CA 
>NQ 

->N0 

m 



7950 DATA A 78, 451, 426. 402, 379, 358,338, 319, 301, 284, 268, 2 )YG 
53 

7960 DATA 239,225,213,201,190,179,169,159,150,142,134,1 >VT 
27 

7970 DATA 119, 113, 106, 100, 95,89,84,80, 75, 71, 6/, 63 >PG 

7980 DATA 60.56,53,50,47,45,42,40,38,36,34,32 >KA 



7990 DATA 30.28.2/, 25,24,22,21, 20.13. 18,17,16 XL 

8000 1 >YA 

8010 1 ■•«• Initiahse )eu par clavier •»•■ >YB 

8020 i >K 

8030 RESTORE 8010 M 

8040 FOR fel TO 26 ; READ fréon. 0» : NEXT » abcissea d >FD 
es notes 

8050 FOR i--t TO 26 : READ treq(i.l) : NEXT ■ Ordonnées >FF 
des notes 

8060 FOR i'-Ù TO 44 : READ a : POKE fcA045*i,a ; NEIT ' C >NY 
harje lachme 

8070 FOR i--0 TO 43 : READ a î POKE MODO* t. a : NEIT ' H >NN 
uiero des touches 

8080 FOR 1*1 TO 26 ; RLAD portee( i ,0) .portée! | , 1 ) ; NUI ftfc 
T 1 Position sur porte* 

8090 RETURN >GA 

8100 ' m 

8110 1 — Abcisses des notes >YC 

8120 DATA 20, 32. 44, 56. 68, 80, 92. 116, 128, 140, 1S2. 164, 188, ■•uC 
200, 21 2 . 224 , 236 , 248 , 260 , 284 , 296 . 308 , 320 . 332 , 356 , 368 
8130 1 

8U0 1 --- Ordonnées des notes -— >YF 

8150 DATA 30,70,30.70,30,70,30,30,70,30,70.30,30,70,30, >MV 
70, 30. 7Û, 30, 30, 70, 30, 70, 30, 30, 70 

8160 » m 

8170 i --- SP iachine - - ;YJ 

8180 DATA fc21.fcOO,fcA0,fc3e,fcW.fc32.fc4l ( fcA(U32.fc42,fcA0,fc >lt 
32.fc40,fcAQ.fc3a.fc41.fcAÛ 

8190 DATA fc3c.l32.fc41, &A0, fc7e,fcfe,fcf f , fcco\fc32.fc40,fcA0.fc m 
e5,fccd,fcie,fcbb,fcel.fc28 

8200 DATA 106, fc3e,fc01,*32,fc4;,î,A0,fcc9, i23,fcc3,fc53,fc>0 >TH 

8210 1 ;YD 

8220 1 Nuiero des touches autorisées pour jeu Clavi >YE 

er --- 

8230 DATA 68,64,67,65,59,57,58,50.49,51,48,43,42.40,35, 'ZT 
33,34. 32, 27.26. 24. 17, 16. 18.20. 10.6. 39,31,72,73,74.76. 77 

,0,1,2,8, 15,76,7,21,15,255 

8240 1 >YG 

8250 ' --- Position sur la portée - - >YH 

8260 • >V 

8270 DATA -36.0.-36,1.-30,0, 30, i, 24,0. -24.1, MB. 0.-12 >lk 
f 0,-12,1. -6,0,-6,1. 0,0 

8280 DATA 6,0,6,1,12,0.12,1,18,0,18,1,24,0,30,0,30,1,36 >ff 
,0,36,1,42,0,48,0,48,1 

8290 ' m 

8300 ' Traitement des erreurs WH >YD 

8310 ■ iÛ 

8320 IF ERR-32 AND DERR r 146 AND EIL-3670 THEN GOSUB 834 >HJ 
0 : RESUME 3610 

8330 ON EBROR GOTO 0 >NP 

8340 ' n«i Fichier non trouve i»h >YM 

8350 1 >YJ 

8360 CLS )AC 

8370 LOCATE 15,2 : PRINT CH8K7) ; "Fichier non trouve"; /EH 

8380 LOCATE 13,5 : PRINT 'Appuyez sur une touche"; >BD 

8390 MILE INKEY$="":WEND >VH 

8400 yiNDOU SWAP 0,1 >PJ 

8410 RETURN FC 

B420 ' YG 

35 



MIRAGE IMAGER version TURBO 

enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES ! 



RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 

APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 

avec la version TURBO du MIRAGE IMAGER 

LE PERIPHERIQUE QUI TRANSFERE et SAUVEGARDE 
100 % DES PROGRAMMES 

LE MIRAGE IMAGER TURBO 



CPC 464/664 : 
seulement450 FF 

Port compris 




! 

i 



CPC 6128: 
seulement 500 FF 

Port et câble 6128 compris 

P Spécifier si le connecteur 

8US D'EXPANSION w mâle ou femelle 



1 

I 
4 



MANUEL COMPLET de 3000 mots entièrement en Français 

Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible maintenant, 
nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS. 



Ses caractéristique 

SAUVEGARDE «M *gVjRpr«QH|T7f f N UNE VlNG^Nt ut WCQNGIà 

RECHARGE UN m KiRAMMI - EN IS< N I ' 

TRANSFERT K7 i UlSÛUr/'nf ou O^OUETTE CASSE m Cl SAtjVêiiARL* • 

DISQUE ni t>r.O"? 7T E pr. q. a^n-.ç D r.;. T * a , 0tJ n **2b% 4ë4«fi4t 

SAUVEGARDA Kl IN < Vlf| W t ("arma*, rappel TURBO/ 

TOOLKlT incorpora qui *tf*h* *v adieu*? >Nfc PÇN et »^r^ c<#m»I« rj*» p«c»u »s 
etecrêrvs permettant MR r.mokoiiaQe acharoe et I 

Grâce lu rOCLC" r.nrn.»*TTpi^ mi^rtane^er'. ••sv^le«s?»%&anu- «A^p» ^r^v.* 
MOD£%d*OU »%o.Pr *i/8 

Se branche ^ ie<o*»3r> 1 

E<|i«n q « u n» v.r-.p'» | iiUURgi qRBDepa R m al »QnpofS3tf v/feUvii RCX/TOto pou* 



«rancis. <-|4itvaQ4ilto i»rhà/gei 

Vf nrenrî *uturw»Uc* enntAN* n e»l donc p^s ae»ectab«* p«r | ■„,) 

rc |«n • il dettttc lei f i un ti apétale i 
Bl #»A(Wi 9 I RAiM nr.^pon>v 

Ù r »' g:»« » ..M.kei «^n^re mirumutnjur d*a.«e o«. un«d< 
iau«vgitlp en «*u» o«m atténue puur an>M égeJ 

ûWBAfrè —ec <e%taMS»»cTles.deit e i Mu n^itrwtr «u%y d» les »mi'>0»> 
**v^ viaae pw^An» 

Onî^rir»*» «mu* d c*1«^«o"po\jr »aao»aer a autre? pet Wim gw* 

ît^t**rC «• ^v» * *»ii»u*t» i|u*~ morw^rir $^ ^êqertâ»* pt T TP T e"e* *e -eu "iitn 

^>j€ ♦« i»t«;»*"wr» fe*i*cr es lov^/c-irv«- | • 



VENTE PAR CORRESPONDANCE Envoyez voire commande len Français) directement a 

DUCHET Computers - 51 Sa nî George Road CHEPSTOW NP6 SLA ANGLETERRE - Téléphone ♦ 44 291 Si 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le Monde entier (Hors Europe ajouter 25 FF S.V.P.) 

REGL EMENT & l'o.dfq de "PUC HET < 



H? 



MANDAT POSFE INTERNATIONAL en 
EUROCHEQUE persertndt et» Iwea sterling ivoufi fi 
r . HEÛUE BANCAIRE *n *res Mailing compensât** en Angi 
>*EOUE ^ERSONrS^EL F 



t arv. 



j C C 




Si vous êtes pressé, passer votre commande par teièpftone EN PARLANT EN FRANÇAIS • 
Téléphonez a Caroline Jean-P*erre ou D»d<e' au nno^i' iniemau.Anafi + 44 291 625 780 de 8 h a 19 h 



si 
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II 
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DUCHET COMPUTERS 

51. Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tel, + 44 291 625 780 



EN EXCLUSIVITE : 

MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX 
PLANCHER ? 





PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 

(Les CPC 464+DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K) 

OXFORD P.A.O. 

7 Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page 
La disquette 3" comorend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, «cônes, motifs, figures géométriques, bordures 
28 fontes de caractères, etc aisément redefirnssables. 
Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc. 
Intégrez texte, vos copies d'éc r an personnelles, etc. à vos documents 
Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers 
Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc a un demi pixe> près 
Zoom eflets miroir video inverse, tête en bas", etc 

Compatible avec SOURIS Slren (et AMX), manettes ou clavier et avec impnmantes matricielles AMSTRAD (saut DMPD. EPSON et compatibles, 
et de type IBM 

Copies imprimées multiples échelle à 100 % a 50 % à 25 %. 

Nombreuses possibilités, de l'impression légère rapide a l'impression de précision l une aiguille' en très haute résolution 
Entièrement en français. Manuel complet très détaille en français Enfantin a utiliser 
OXFORD P.A.O. sur disquette 3" pour CPC 6128 OC A A A CE 

(ou 464 + DD1/664 avec 128K) ne vaut que AWVjUU PT port , 

(Pour expédition hors Europe ajouter 1 0 F F S.VR) 

BIG FLASHER Ptol ce 200 Koctets de RSX et progiciels utilitaires en français, extrêmement simples a untiser !. 
Plus de 130 options d exploration édition, recherche, création manipulation, information, compactage, formatage, archivage, copie, gestion d'impri- 
mante, création de posters de 8 pages, programmation de touches, calculions, copies d'écrans, double PEEK, double POKE în de données 
traceur, gestion de couleurs, •nput, cali, analyses, etc 

Toutes «es RSX peuvent être incorporées dans des programmes personnels La plupart des options comportent un envo. facultatif sur imprimante 
Compatible clavier, manette et souris AMX 

Enorme manuel en français, bourré d'exemples. A A A AA CC 

BIG FLASHER (DISC 3") en français pour CPC 464/664/6128 ne vaut que 200)00 F F port compris 

i Envoi av.on hors Europe + 20 FF S.V.P.) 




TRANSFERTS CASSETTE 

NEMESIS EXPRESS 



DISQUETTE 

Le progiciel de transfert universel 



Heureux propriétaire d'un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 
votre collection de cassettes sur des disquettes n 

Ne vous tapez plus ta téte contre les murs 1 D'abord ça fait mal, et puis ça peut réveiller les voisins !, Procurez-vous NEMESIS EXPRESS... 

NEMESIS EXPRESS comprend 95 programmes utilitaires sur les deux faces d'une disquette I 

NEMESIS EXPRESS possède un renifleur" automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassettes 

NEMESIS EXPRESS est le plus puissant logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne 

NEMESIS EXPRESS est universel II transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes ! 

NEMESIS EXPRESS pour 464/664/6128 est disponible en version française. Il est accompagné d'un manuel complet et extrêmement détaillé 

en français a a pp 

NEMESIS EXPRESS (Disc 3 ) en français ne vaut que 200)00 FF port compris 

(Envoi avion hors Europe ♦ 10 FF SVP) 

Rajoutez 30 FF et nous jo indrons les détails de transfert de 900 i neuf c ents I) cassettes avec NEMESIS EXPRESS. 

Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS Ils ne sont pas en vente dans les magasins 

Envoyez vite votre commande (en français) à : 

DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE Tél. + 44 - 291 625 780 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 

REGLEMENT A L'ORDRE DE DUCHET COMPUTERS' par • Mandat Poste International en Francs • Chèque personnel français oancaire 
ou CCP en Francs • EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) • CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa- 
blé en Angleterre établi par votre banque • Carte de crédit internatio nale VIS A. EUROCARD, MASTERCARD. ACCESS (indiquez n° de carte 
et date de validité mais n'envoyez pas votre carte) HBTl ^ifl 

Si vous êtes presse passez votre commande parTeléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez a Caroline. Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8 h a 19 h 

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit. 



Utilitaire 



ETOILES 
CONSTELLATIONS 



2ème partie 




de comment débrouiller ques. 
l'amas de points lumineux en donnant 

un nom à un groupe d'étoiles ? I_3 première partie se trouve dans le nu- 
Ce programme vous permet désormais méro précédent. 




10010 CLS:BEST01E 10010 

10020 «15;L0C4TÎ LL-niNT'AICLE' 

10040 gosub ibooo 

100*2 LOCATE 23. 5 : PB I HT*A I Ulr" 
100SO COSUB )S100:fi£STOBE 10051 



>B2 

>cu 

>LL 
)BT 

>YP 



10051 DATA 182,200,3,237.225.2,320.250.3.380.380.3.380, iYO 
385,2.0.0,0.386.142.2.380.158.3.320.250.0.245.319.6.0.0 
.0.230.289.2.245,318.0,255,340.3.1.0.0 

10052 GOSUB 16000 >LQ 
10085 CUSU8 l5lOO:6ETUBH >UG 
10100 'AMOBOHEDC >CH 
10110 BESTOBE 10110 ï«E 
10120 CLS:»«9:lJDCATE t.l:PBIMT •ANDBOHEDE» /U 
10140 GOSUB 15000 >L8 
10142 LÛCATt 5/.l5:PBlNT«Sl»rah':L0CATt 31 . 10:PBIHT*HI . >1H 
•ch*: LOCATE 24.3:PïlNT'AI«ak" 

10150 GOSUB 15100 >LF 
10155 BESTORF 10160 >NV 
10160 DATA 434.164.3.362,207.2,295,265.3.179,346.3.0,0. M 
0.332.330,2.320.300,2,295.265.0.1,0.0 
10170 GOSUB 16000 >LB 
10105 COSU ISIOO.-BFTUIM im 
10200 'BALEINfc >CJ 
10210 OS: BESTOBE 10200 >BC 
10220 •:33:10CJ1TÉ 1.1 iPltlMT^AUlUE* >EK 
10240 GOSUB 15000 >LJ» 
10242 LOCATE 28. 11 : PB I HT" Il In.": LOCATE 3.7 : PÏIHT«nenk»f • ÏH 
: LOCATE 66.23:PBIMT'01|>M(1»' 

10250 GOSUB 15100 >LU 
10255 BESTORE 10260 >« 

10260 OATA 230,356.2.186,356,2.137,373,2.90.359.2.83,30 >W 
0.4,141.291,3.162.321,2.186,356.0.0,0.0.141.291.3.152.: 
59,2,212.218.4. 151, 113.2.143,81. 2, 173. 76.2.316.65. J.497 
.40.4. 568.147.2.419.132.3.377. 155.2.295. I4<. 1.191. 110.2 
.151.113.0,0.0,0.191.110.2.173.76,0 

10261 OATA 0.0.0.3l6.6S.0.2*3.S.:.0.0.0.497.40.0.4l9.t3 >F0 
2.0.1.0.0 

10270 GOSUB 1600(J >LT 
10295 GOSUB 15I00:BETURH ;UJ 
10300 'BELIEfi >a 
10310 CLS:«rl3:RF.ST0RE 10310:LOCATE 1. 1 :PKIMT"BELIC1" >lf 

10340 GOSUB 15000 >U> 
10342 LOCATE 60.1 V.PRI HT'Hesartii': LOCATE 58. 15:PB1MT»S MI 
«WiatanVLOCATE 53. l3:P8IHT'HaMl* 

10350 WISUB 15100 ,u 
10355 BESTOBE 10360 >HZ 
10360 DATA 449.137.2.447.155.3.410.188.4,299.239.1.284, >HF 

257.2,0.0.0,299,239.0,278.233,2.0.0.0,410.188.0.252. 161 
.1,215,143.2,1.0,0 

10370 GOSUB 16000 >U) 

10390 GOSUB 15100: BETUBN >UE 

10400 'BOUVIEfi m 

10410 CLS:e=28:BEST0B£ 10410:LOCATE l.l:FBINT*BOUVIEI a >8V 

10440 GOSUB 15000 ,m 
10442 LOCATE 46.20:PRIIfT"AfCturus":L0CATE 23. 17:PBIHT«I >*f 

tftf> 

10445 GOSUB 1510O lI 



10447 BESTOBE 10450 >Hl 

10450 0AT4 336.328,2.338.322.2.324.322.2,339.286... 324. )LH 
222.3,328, 159,2.360,71, 6. 398,69.4, «12.64,2,0, 0.0.398.69 
,0.409.50,2.0,0.0.360.71.0.320.14.2.312.50.2.301.67.2.3 
09,130.5.262.171.3.283.238,2.324,222.0.0,0.0.360.71.0.3 
09.130.0,0.0.0,283,238.0.252.214,2 

10451 DATA 1.0,0 >RF 
10460 GOSUB 16000 >LU 
10490 GOSUB 16100 îBETUlm >UF 
10500 'CANCE1 >D6 
10510 CLS:eM3:BEST08£ 105IÛ:L0CATE MtflMKNRl 1 >ZC 

10540 GOSUB 15000 >L8 

10642 GOSUB 15100 )LV 

10545 BESTOBE 10550 -ni 

10550 DATA 245.350.2.323.251.2.320.210.2.275.132.2.0,0. >EJ 
0. 320. 210. 0. 359 . 209. 2. 4 19. 201 . 1 , 0, 0, 0 , 356 . 239 . 1 . 3ba . 209 
,0,408,98,2,1,0.0 

10660 GOSUB 16000 >LV 

10680 GOSUB »5I00:RETURN >0C 

10600 'CASSIOPEE >DC 

10610 CLS:«'7:t£ST08E 10610:L0CATE ) , 1 :PSINT*CAS5I0PE£" >CL 

10640 GOSUI 15000 >LT 

10642 LOCATE *3.17:PBIirT a Sckl<liî\LOCATE 5S.l5:PBIHT a Ca >JM 
ph" 

10650 GOSUB 15100 Hj 

10655 BESTOBE 10660 NI 

10660 DATA 311.362.2.308.297.3.311.236.3,353,216.3,350, >I1) 
158,4.410,167.4,1.0.0 

10670 GOSUB 16000 )(J 

10690 GOSUB ISlOOrBETUBN ;U* 

10700 'CEPHEE >00 

10710 OS :»= 14: BESTOBE !07lO:LÛCATE l.l:PBliT a CWMEI a )ZF 



10740 GOSUB 15000 

10743 LOCATE 50,18:P8INT"AldtrMin' 
10750 GOSUB 15100 
10755 BESTOBE 10760 



.'LU 
;HL 
>LW 
>NH 



10760 DATA 395.329,2. 365,227,3.393,134, «,3C5.Û3,^, 320,7 >EY 

4,3.290.77,2.272,176,2,263.317,3.395.327.0.0,0,0,383.13 

4.0.Mj.i40.3.45fl.i64.;.i.o.O 

10770 GOSUB 16000 ,LY 

10790 GOSUB 15100:BETUfi* >UJ 
10600 'CHIEHS DE OlASSF 

10810 CLS:e=6:REST0B£ lUOlO.LOCATE l.l:PBWT a CHIEI»S DE MM 
CHASSE* 

10840 GOSUB 15000 >u 

10843 LOCATE 40, U:PBIKT'Coeur de CSatles II* ;VT 

10650 GOSUB 15100 m 

10855 iE STORE 10660 ,H>: 

10860 DATA 381. 209.2.365,236.2.320. 200.3.275,^9... .31. >iU 
178.2,1.0.0 

108/0 GOSUB 16000 , U 

10690 GOSUB 15100: BETUBN >UK 

10900 "COCHER ;Df 

10810 CLS:»:|7:BESTURE 10910:UWTE 1. 1 :PRI|IT"C0CHEl a >Z2 



10940 GOSUB 15000 



>L9 
39 



10943 LOCATE 4e.9:PilMT«Capel l*V-U)CATE *4. 1*;PRINT-Et 
ItothVUlCATE 24.H:P9IHT*«enkihnan' 
10950 GOSUB 15100 
10955 RESTQBE 10960 

10960 OATA 2/2,350.2.356.255,6.389,233.3,392,203.2,419, 
110,3,362, 47.5. 280,1*1. 3.278,236.4. 272. 350,0.0.0.0,389. 
233.0.382,203.2.392.203.0.0.0.0.278.236.0.356,255.0.1.0 
.0 

10970 COSUB 16000 
10990 GOSUB 1S100:RETU1N 
11000 'COURONNE BOBEALE 

11010 CLS:e--12:«Efrr0l£ U010:LÛCATE 1 . 1 : PI I RttMOME 



11040 COSUB 15000 
11042 LOCATE **.15:PRINT'I 
11 045 BESTORE 11060 
11050 COSUB 15100 

11060 DATA 356.245. 1.364.217.2,348. 190.3.329. 18L. 2, 311, 

185,1. 293,19/, 1.245.252.1. 248.295. 1,0.0,0.293.197,0.290 

.234, 2. 1,0,0 

110 '0 COSUB 16000 

11090 COSUB 15100:8ETURN 

UIOO 'CTGNE 

UIIO CLS:fl7:BEST0IE 1IU0:L0CATE 1. IîPBIITT'CYCHE' 
11140 COSUB 15000 

11143 LOCATE 36.a.fBINT , Dlneb";L0CATE 5e.23>P«INT-Alb.i 
lo» 

11150 GOSUB 15100 
11 ISS RE5T0RE 11160 

11160 DATA 434, 368. 2. 416,347.1, 410, 324.2, 403, .60,4. 339, 
184.4,293. 112.4.233.66.3. 160.56.2.0,0.0,226. 176. 1.250.2 
34,2. 296.251. 5,333, 194.0.396. 137.2.416.111...470.62. J.l 
.0.0 

U170 COSUB 16000 

11190 COSUB 15100:BETURN 

11200 ' DAUPHIN 

11210 CLS ; eO:REST0RE ll2lO:LOCATE 1. 1 : PRINT«DAUPHIN' 

11230 GOSUB 15000 
11250 GOSUB 15100 
11255 BESTOBE 11. bu 

11260 DATA 341. 164.2.329.203,2, 320,221, 2. 300.22â.2. 308. 

210.1.329,203.0.1.0.0 

11270 COSUB 16000 

11290 COSUB l5lOO:BfTUftN 

11300 ' DRAGON 

11310 OS:*--18:flEST0BE U310.-LÛCATE 1. 1: PB I NT DRAGON» 



11340 COSUB 15000 

11341 LOCATE 13.21 .-PRlNT'Etu.n' 
11350 GOSUB 15100 

U3SS BESTOBE 11360 

11360 DATA 605.371.3.566.314,2.527,197,2.440.98,3.380,8 

6.2.345. 124. 3,294. 105. 3.2W.:9t. 2, 177, .79,3. 191. III. ..2 

20.77.2.209.41,3.155.57,4.191.111.0.0.0.0.250.291.0.1/8 

.330.2.1*3.329.;. 1.0.0 

11370 COSUB 16000 

11J8Q COSUB til00:KTUBN 

11400 * » LECHE 

40 



>|fU 11*10 CLS.e^.BEîTOBE U*10:L0CATE 1.1:PBINT«FLECHE« >1t 

11430 GOSUB 15000 >L0 

JLT 11440 COSUB 15100 LT 

/NM 11450 BESTOBE 11460 ffl 

>QN 11480 DATA 343,195,1, 320.200.2.287. 212.2.0.0,0,338,186. >0Y 
1.320.200,0.1.0.0 

11470 GOSUB 16000 >LM 

11480 GOSUB 15100:BETUBN <UF 

;LA 11500 'GEHEAUI )DC 

>UL US10 CLS:e-23:8EST0RE M510:LOCATE LliPRINTGEHEAUI* >BB 

)CH 

)NF 11530 GOSUB 15000 >LR 

11540 LOCATE l9.9.PBINrPolluiVLOCATE 23.6:PtlNTCMto >Af 
>U1 r'.LOCATE 56. 16:PBINT'Alh(M* 

>BC USSO GOSUB 15100 <LV 

m 11555 BESTOBE 11560 ;Nf 

>LP 11560 DATA 21*, 258,5, 293.185. 2.3*0, 168,2, *23, 117.5. *67. ?CA 
>9C 191. 3.391. 22». 2,320,287.2. 2*1. 307.5.21*. 258.0,0, 0.0. 29.1 
.185.0.289. 119.2.0.0.0. 423, 117,0,399. 75. 2,0.0.0, 467, 191 
. 0.494, 1S1.2.0.0.U.383, 331. 2. 320. 287,0.:?3.25/,2. 1.0.0 

■ l.r. H570 GOSUB I6U00 >U 

>UC 11500 COSUB 1SI00.HETUBN >UC 

,U l>600 'GIRAFE >D0 

>n 11610 CLS«» ! 7:BEST0BE 11610.-L0CATE 1, 1:PBINT*CIRAEE* >TN 

>LH U630 GOSUB 15000 >LT 

>KC 11650 COSUB 15100 ,Ut 

11655 RESTORE 11660 ;NH 

)Lfl 11660 DATA 263.330,2.364,278.2.401.59.2.330.122.2.326.1 >tffi 
>M1 96,2,364.278.0,1.0,0 

,y H U670 COSUB 16000 )LY 

11680 GOSUB 15100:RETUBN ,uh 

11700 'GRANDE OURSE >0E 

11710 CLS ; *=28:REST0RE H7lO:LOCATf 1 , 1 iPRWCIANiiE OU )MN 
,LT toi* 

<UD 11730 GOSUB 15000 >LU 

,C* 11740 LOCATE 4, 7:PBINT*Alkild":LQCATE U^PRINT^Iat' >NV 
timm l9.3:PBlNT«Alloth":L0CATE 29.4:PRINV>U|r«VLD 
CATE 41.3:PRINT«Dubbe«:L0aTE 43.B:P8INT«Htf.k»:UICATE 
)LH 33.9:PBINT'Ph*cda' 

>LR «1750 GOSUB 15100 >LI 

>M2 U/55 BESTOBE 11/60 >NK 

11760 DATA 38.317.5.110.350.3.158.338.5.221.323,3.341.3 >NR 
43.5.329.281. 4. 239,274.4. 221. 323,0.0.0,0.341. 343.0.476. 

,LU 339.2,566.311.^.467,204.3.52*. 161,2.515. 15O,2.*67.20*.0 
.435,234. 1.281. 146.3.375. M0.3.364.9J.3.281. 146. 0.230.. 

Mi 04.3.230.20.3.224.2.2.0.0.0 

;2Ï Ultl OATA 239.2/4,0.230.204,0.1.0.0 >AC 

11770 GOSUB 16000 >L2 

>L0 11780 GOSUB 15 100: BETUBN H 

>CC 1 1600 'HERCULE ;0F 

UB10 CLS:* = 33:REST0BE 1 1 B 1 0 : LOCATE 1 , 1 : PB 1 ITT"MFBCOLf " >BE 

m 

,Qh 11830 GOSUB 15000 >LV 

116*0 LOCATE 43.25:PRIN7*Bas A 1 1« 1 h t * : LOCATE SS,20:PBIN «I 
T'Korw-ohoros' 

11850 GOSUB 15100 >U 

M 11855 BESTOBE 11060 >NN 

| 11860 OATA 2S7.362.2.223.2S6.3.290.2S5.2.310.2S1,3.347. >JC 
>W 182.2.31 /. 107.2.2/9, 121.2,242, 140.3.216. 158,2.194, 154.2 




.O.Û.0.3l7.IO7.O.32O.S.3.0.O.O.4*0.367.2.»O?.397.2,O.O. 
0.468,34e. 1 ., 430. 36S. Z.407,397.0,387, 328,1.373.283.». 387 
.193.3.426, 77.3,452,53.1.452.20.1 

11865 MU 0.0.Û.373.283.Û.310.251. 0.0.0.0.387. 193.0.34 >U 
7,182,0,1.0,0 

1 1870 GOSUB 16000 ; LA 

11890 GOSUB l5l00:BfcTU8* >UL 
11900 1 KÏD1E FEMELLE ,UG 
11910 CLS:eM4:iEST0iE 11910:LÛCATÉ 1. 1 :Pt IKT-MlfDBE FEN >JC 
ELLE» 

11930 GOSUB 15000 >LU 
11940 LÛCATE 42. 1 4: PU (lfT s A Iphard* »EH 
U95Û GOSUB 15100 >L2 
11955 liSTOSE 11960 >NP 
11960 0*T* 446,362,2.461.335,2.477.333.2,480.360.2.452. )LB 
368. 3. 446, 362,0, 42?, 362. 3. 368, 320, 2. 327. 208, 4. 254, 1 16. 2 
,150,90.2,111,91.2,77.98,3,1,0.0 

11965 GOSUB I6OO0 >LF 
119/0 GOSUB tSIOO.-BETUB* >0K 
12000 'LE2AB0 >U 
12010 CLS:«'5:KST0iE 12010:L0C4TE 1. IrWHfTLEZAM)' >YÏ 

12030 GOSUB 15000 >Ut 
12050 GOSUB 15100 >Lfi 
12055 BESTOBE 12060 M 
12060 D»U 327.266,2.32O.240.2.32a,210,2,J80.88.2.1,0.0 MM 
12065 GOSUB 16000 >LI 
12070 GOSUB IblOOrVETUBM >UB 



12100 'LlCORHE >0t 

12110 CL£:*M2:I£ST0B£ »2U0:L0CATE l.l:Plllin.lCQttE' >BT 

12130 GOSUB 15000 >LM 

12140 GOSUB 15100 fljQ 

12145 Bï STORE 12150 M 

12150 DATA 346,367,2.368.335,2,385.292,2.320.277.2.230. >UÏ 
241. 2. 156.131. 2. 74.212,2.0.0.0.230,241. 0.3/?. 161. 2,421. 
169.2.1.0,0 

12155 GOSUB 16000 >LI 

12160 GOSUB 15100:BETUBK <UB 

1220U 'LIUN >UA 

12210 CLS:«=1S:8EST0BE 12210.LOCATE I, WPBIKTMOU' 'IV 

12230 GOSUB 15000 <IP 

12240 LOCATE 5/. 14;PRIKT'fc(|ulu S ':LÛCATE 53.9:WIKT»AI| >KT 
l<ba";LOCATE 15. tS^filKTOInlbola" 

12250 GOSUB 15100 >LT 

12255 BESTORE 12260 >NB 

12260 DATA 506.308.3.485.335.2.413,302.3.401.261.4.236. >GD 
269.3.129.198.4.236,208.3.437.164,5.440.224.3.401.261,0 
,0.0,0.437,164,0.520.140.3.547.157.2.1.0.0 

12270 GOSUB 16000 >LV 

12280 GOSUB 15100:RÉTUR» >UE 

12300 'LYNI >ÙB 

12310 CLS:e^:BEST0iE 12310:LOCATE 1. UPBIHT'Lm» )UG 

12330 GOSUB 15000 >LQ 

12340 GOSUB 15100 >LT 

12346 RESTORE 12350 m 

12350 DATA 19t. 27. 3. 195. S/. 2, 231. 115.2.386. 225.2. 418.34 )UI 



OFFRE EXCEPTIONNELLE : 4 CASSETTES POUR 100 F !» 
Une cassette compren d les jeux. é ducaWs ou utilitaires qui ont été publies dan s le numéro CPC correspondant 

20 : Ftelwl - Viswr. - 7n pout Bankmanag» - Cal disk - Pok»r 

21 : Monnaie - Oiydo - Demo-tns - Stradamuse - Dis - Cas - Charge- 
ment des RSX Bankopen Bankread BankwrHe Banktind 

22 : Tournoi de fléchettes - Emulateur minitel - Technique des mas- 
ques — Recherche documentaire — Anti-eneurs ~ HisîoifO 

23 : Anther reurs - CAO 3D - 30 snakes - Pboto-sprite - Relief - Moniteur 

24 : CAO 3D - Anti-errours - 1000 Bornes - Justification - Twenty 
Copy - Trames et collages - Grapholranoe - Machines 
25: CAO 3D- Amsrythm- Trois dés - Générateur de menus - Symé- 
trie - Générateur de sprites ( 1 1 - Penetror 

26 : CAO 3D - Anti-erreurs - Catalogue - Conjugue - Tchernmis 
land - Fenêtres symétriques - Graphiques 

27 : Création e( animat.on de spntes - Antherreurs - CAO 3D - Champion- 
nat - Actions 

28 : Mi-erreurs II - Routines machines - CAO 30 - F<t»»ers - Générateur 
de sprrtes - Calprog 

29 : Les lichiers - Anti erreurs 2 - Astronomie planétaire - CAO 

30 - Catproç - Penlominos 



3 : Char J assaut - Consommation de carburant - Fonction orcte 

4 : Redetcar - Carré magique - Lexique anglais trançais - Maze 

5 : Cherry Paint - Morpions - Moui.not - Jeu de la Vie - Utillaires de re- 
copie d'écran - MactyDte 

6 Cheny Paint - Amstus - Traceur de graphique - Tratalgar 

7 : Cherry Pa/rt - Dtseui - Conjugaison - Calcul - ColdiU - Double hauteur 
Relerence croisée des variables basic 

8 Cherry Paint - Tokexl - Numérologie - Discothèque 

9 ; Cherry Paint - Creedata - Serpent Madness 

10 : Cherry Paint - Catalogue Disk Printer - Analyse - Mundial 86 - Arbre 
généalogique 

1 1 : Ciel - Cherry Paint - Casse-tête de l'âne - Medor - Murli fichier 

12 : Cherry Paint - Mozan - Louisiane - Pro-t dise - Etlk oisk 

13 : Localisais des p^nètes - Cherry Pajni - Courbes - Extensions ba- 
se eOpnie- Edimus»c 
1 5 ; Cherry Paint - Geroaine - Moniteur < 
15 : Poker patienœ - Attentif - Menu 2* 



Je commande lols(s) de 4 cassettes à 1 00 F le loi 

Numéros des cassettes souhaitées 

Si une des cassettes était épuisée, je désire à la plaœ 
la cassette n°. 



Nom 
Adresse 
Code postal 
Date 



Ville • _ 
Signature 



Bon de commande à retourner accompagne d'un choque à Tordre des Editions SORACOM a l'adresse suivante 



. SORACOM - La Hai« de Pan - 35170 BRUZ. 



' Don la rVn/to ûm xiocfts L_ 

•Ne oouvart être tenu pour responsable «ae r acheminement ees paquets postaux nous : 

1 . 10 Fi Ottei minimum * * vm*on 15)<x>r* à n+eHo» <* t 



5,2,470,368,2.1,0,0 

12355 GOSUB 16000 >LZ 

12360 GOSUB 15100:»ETURA >UD 

12400 'LITRE >DC 

12410 ClS:e^l3:EEST0BE 12410:L0CATE 1, 1 :PRINT"LYRE" >IL 

12430 GOSUB 15000 >Lfi 

12440 LOCATE 44, 10 : PR ! KT* V C f a* : LOCATE 43, lSiPRINTSM 1 y >KM 
ak a 

L24S0 GOSUB 15100 >LV 

12455 RESTORE 12460 >NF 

12460 DATA 365,196,2,347,228,6,330.239,2,271,232,1,266, >PZ 
219,2,0.0,0,347,228,0.330.214,2,311,204.1,302,154,2.323 
,161,3,330.214,0.1,0.0 

12470 GOSUB 16000 >LX 

12480 GOSUB 15100:££T1JEW >UG 

12500 'OPHIUCUS >DD 

12510 OS :e~ 12: RESTORE 12510: LOCATE 1. lrPRIMTOPHlUCUS* >CL 

12530 GOSUB 15000 -LT 

12540 LOCATE t 7, i:PRINT*Ras A lha<ue': LOCATE 41,2J:PBINT >0H 
•Sablk 1 

12550 GOSUB 15100 >Ly 

12S55 RESTORE 12560 >HH 

12S60 DATA 225,374,4,336,338,3,416.249.2,465,182.3,453, >P« 
170,3.299,42.2,197,279,4,225,374,0,0.0,0,299,42,0.269,2 
.2,1.0,0 

12570 GOSUB 16000 >LY 

12580 GOSUB lSiO0:RETURN >UH 

12600 'ORIOM >DE 

12610 CLS:tM6:fiESTME 12610:L0CATE 1, 1 :PRINTOIION' >YA 

12630 GOSUB 15000 >LU 

12640 LOCATE 44. 7 : PR J NT'Be I latr u" -LOCATE 25.6:PRINT*B( >K¥ 
te lieuse": LOCATE ÎO, 14 iPRINT^AI ni tak": LOCATE 46,13:PBIN 
T B AtnUk":L0CATE 53, 19:PRlNT"RlielVL0CATE 34, 22:PRINT" 
SaiDh» 

12650 GOSUB 15100 >LX 

12655 RESTORE 12660 ,NK 

12660 DATA 449,330,2.473,312.2,467,287,2,471,269,2.452, >AR 
230,3.439,222,2,358,278,5,266,293.6,308.179.5,323.188,5 
.335,200,4,358,270,0,0,0.0.308, 179,0,287.84.4.309,101,6 
,335,200.0,1.0,0 

12670 GOSUB 16000 >L2 

12680 GOSUB 15100:RETURN >UJ 

12700 1 PEGASE >DF 

12710 CLS:.=23:KST0IE 12710:LOCATE 1, 1 :PRINT"PEGASE - >ll 

12730 GOSUB ISOOO >LV 
12740 LOCATE 17, 1 7:PR IN7 a Al « tnlb" :LÛCATE l7,4:PRlNT»Slr BH 
rah AlphtratzVLUCÀTE 4/, IbrPkINrnaf ka6":UJtATk 4u.4:P 
RIHT-SchealVLÛCATE 74, 21 : FR I NT*Eni f ■ 

12750 GOSUB 15100 >LY 
127S5 RESTÛRE 12760 >HH 
12760 DATA 149,329,4,140,159,4,349,159,4,353.316,3,149. >JV 
329,0,0,0.0,353,316,0.395.275,2,404,261,2,524,283,2.598 
,287. 2.0. 0.0.349. 159,0. 401. 122. 2.419. 107, 3. 514, 49, 2, 596 
,94.4.419. 107. 0,0. 0,0,S%.94, 0,594, 185,2.638.215.2. 1,0, 
0 



12770 GOSUB 16000 

12780 GOSUB 15100:RETUkN 

42 



>LA 

m 



12800 'PEISEE >Dt 

12810 CLS.-e 1 13: RESTORE 12810:LOCATE 1, 1:PRINT"PERSEE* >AF 

12830 GOSUB 15000 >LW 

12840 LOCATE 44, 7 :PR1MT-Hl r f akVLUCATE 47, U:PRINT'AI|o >HU 
I - 

12650 GOSUB 15100 >L2 

12855 RESTORE 12860 >Hf 

12860 DATA 245,84,4,239,130,1,248,180.4.286,271,3,320,2 >NX 
92,5,356.334,3,378.364,1,495,313,2,0,0.0,320,292,0,347, 
185,5,352.158,3.1,0,0 

12870 GOSUB 16000 >LB 

12880 GOSUB 15100:R£TURN >UL 

12900 'PETIT CHEVAL >DH 

12910 CLS:e=ll:RESTORE 12910:L0CATE 1. 1 :PRINT"PETIT CHE >HD 
VAL* 

12930 GOSUB 15000 >LX 

12940 GOSUB 15100 >L2 

12945 RESTORE 12950 >NP 

12950 DATA 309,170,2,287,191,1,309,227,2,309,170,0,323, >CY 
230,2,359,161.2,309,170,0,0.0.0.309.227.0,323,230,2,1,0 
,0 

12960 GOSUB 16000 >Lfl 

12970 GOSUB 15100;RETURN >UL 

13000 'PETIT CHIEN >CK 

13010 CLS:e=3:REST0RE 130lÛ:LÛCATE 1, lrPRJNT'PETIT CHIE ;ED 
W 

13030 GOSUB 15000 >LN 

13040 LOCATE 35, 16:PRINrProcyon" >EE 

L3050 GOSUB 15100 >LR 

13055 RESTORE 13060 >NZ 

13060 DATA 303,183,6,341,220,3,1,0,0 >AJ 

13065 GOSUB 16000 )LY 

13070 GOSUB 15100:RETURN >UC 

13100 'PETIT Li ON >DA 

13110 CLS:e=5:RESTQRE 13110:L0CATE 1, l :PRINT f PETIT LION )DÏ 

13130 GOSUB ISOOO >LP 

13140 GOSUB 15100 >LK 

13145 BESTOBE 13150 >NZ 

13150 DATA 226,181.2.284,200,2,323,176.1.395.182.2.1.0. >ÏK 
0 

13155 GOSUB 16000 >LY 

13160 GOSUB 15100:BETUBN >UC 

13200 'PETITE OUBSE >DB 

13210 CLS:e-9:BEST0BE 13210:LOCATE l.lrPBINT'PETITE OUB >GC 
SE* 

13230 GOSUB 15000 >LQ 

13240 LOCATE 46. 14: PB INT*Kochab\ LOCATE 36. l:PRINT*Etol ;YJ 
le Polaire* 

13250 GOSUB 15100 /LU 

13255 BE5T0BE 13260 >ND 

13260 DATA 320,200.2,299,176,1,348,133,2,367,166,4.320, >BH 
200.0,290,252,2,293,308,2,305,356,5.1.0.0 

13265 GOSUB 16000 >t| 

miù UJSUB lS100:BfcTUBN ,UE 

13300 ' POISSONS ;DC 

13310 CLS:e=3O:BEST0BE 13310.-L0CATE 1. hPBINTPOISSOKS" >CZ 




13330 GOSUB 15000 >U 

13340 GOSUB 15100 >LU 

13345 RESTORE 13350 >ND 

13350 DATA 2S4, 395, K 2 320, 1 , 228, 247, 2, 221 4 290 f 2. 207, >QE 
321,2.230,356,2,254.395,0,0,0.0,228,247.0,168.177,2,125 
,102.2,74,25,2,101,31,2.136.57,2.170.65,2,218.76,1,254, 
85,2.298,82,2,450,73,2,509,61,2,546,71,2,569,59,1,578,3 
3,3,547,8,2,501,14,2,509,61,0,0,0,0 

13355 DATA 578.33,0,609,39,1,1,0,0 ;2ï 

13360 GOSUB 16000 >LW 

13390 GOSUB 15100:RETUW( m 
13400 1 SEXTANT 

13410 CLS:e=8: RESTORE 1341Û:L0CATE 1 , 1 : PB 1 NT*SE1TAWT' ; AL 

13430 GOSUB 15000 ;LT 

13440 GOSUB 15100 >LV 

13445 RESTÛRE 13450 >HF 

13450 DATA 347.240,2,281,212,2,277,237,2,347,240,0,394, >U 
146,2,317,146,2,347,240,0,1.0,0 

13460 GOSUB 16000 >LX 

13470 GOSUB 15100:R£TUBM ,UG 

13500 'TAUREAU >DE 

13510 CLS:e=14:IEST0RE 13510:LÛCATE 1, 1 ;PRI NT" TAUREAU* >BT 



13530 GOSUB 15000 

13540 LOCATE 30, UrPRIMT^Aldibaran" :LOCATE L7,2;PfilMT"E 
I Nath": LOCATE 59,6:PRINT' , Le9 Plliades- 

13541 PLOT 467,295:PL0T 464,295:PL0T 469,291:PL0T 462,2 
90;PL0T 458.292:PL0T 453,290 

13550 GOSUB 15100 
13555 RESTORE 13560 

13560 DATA 313.201,6, 122, c'S?, 3, 156,350,5.335,233,2,461, 

291,0.519.117,2,418.150.2,361,188,2,350,212,2.335,233,0 

,313,201,0,329,197,2,361,188,0,1,0,0 

13565 GOSUB 16000 

13570 GOSUB 15tOO:R£TURN 

13600 'TETE DO SERPENT 

13610 aS:e=l2:REST0ftE 13610:L0CATE 1, l:PRINT"TETE DU S 
ERPENT 

13630 GOSUB 15000 

13640 LOCATE 44. l2:PRlNrCoeur du Serpent' 
13650 GOSUB 15100 
13655 RESTORE 13660 

13660 DATA 319,317,2,341 ,367, 1,310.348, 1,208,318. 2. 319. 

317,0,350,262,2,320,224,1.326,213,3,306,191,2,308,163,1 

,312.96,2.1,0,0 

13670 GOSUB 16000 

13680 GOSUB 1SLOO:RETUR* 

13700 'TRIANGLE 

13710 CLS:e-~5:RESTÛRE 13710:L0CATE 1, 1 :PRINT f TRIANGLE" 
13730 GOSUB 15000 
13740 GOSUB 15100 
13750 RESTÛRE 13760 

13760 OATA 356, 197,2, M)l. 264, 3, 286, 247, 2.356, 197,0, 1,0, 
0 

13770 GOSUB 16000 
13780 GOSUB ISlOOîRETURW 
13800 'VIERGE 

13810 CLS:eM5: RESTORE 13810:LOCATE 1, 1 : PRI NT" VIERGE" 
13830 GOSUB 15000 



'LU 

>UL 

>KT 
/Ll 

m 



;LD 
>UH 
;DF 
>H0 

>LV 

>u 

>BJ 



>LA 
>UK 
>DG 

>Ly 

>LY 

m 

>Lfl 
,UL 
>DH 
/AH 
>LX 



13840 LOCATE 38, 21 :PRINT"5pica" : LOCATE 55, l3:PRINT"Pûrr >M 
lia": LOCATE 4/, lrPRlNT'Aliuredin Vimteiiatru" 

13850 GOSUB 15100 ;LA 

1385b RkbTuRt 138bu >Nb 

13860 DATA 71,257,2,205,253,2,286,227,3.316.101.5.359,1 « 
70,2,443.218,3,401,275,3.383,365,4,335,299.3,286,2:7.0. 
0,0,0,443,218,0.508.226, 2. 596. 256. 3, 1,0,0 
13870 GOSUB 16000 

13880 GOSUB 15100:RETUWi IIM 

15000 1 Afflcruie Etoiles M 

15010 FOR i-1 TO e ,>LU 

15020 READ ie,ye,re >H? 

15030 FOR 1=0 TO 6.28 STEP 1 lift 

15040 PLOT xe,ve:ORAK ie*(reit.5)iC0S( j),yeMreH.SM;>l >Zfl 
N(D:HEXT nNEXT i 

15050 RETURN >HD 
15100 ' Test d'une touche 

15110 LOCATE 1.25;PRlNT f APPUïER SUS UNE TOUCHE" iU 

15120 a$=lMKEY$:IF al-"" TMEN 151 20 AV 

15130 RETURN >rlC 
16000 'AFFICHAGE LIAISONS ETOILES 

16010 READ »e,ye.re:PLÛÎ ce.ye >ZZ 

16020 READ ie,ve,re ;NQ 

16030 IF ie=0 THEN READ «e, ye. re.PLÛT ïe,ye:GÙTO 16050 ;YT 



16040 IF ie-l THEN RETURN 
16050 DRAW xe.ye 
16060 GOTO 16020 



>UY 
>BE 




Gérer mon compte bancaire ? 
Non. ma banque fait ça très bien 
mol, je gère tomes me> affaires personnelle»» mol même 

moi et FAIRBANK 

(ch, oui, nous vérifions aussi les relevés de La banquet) 

Enfin, une "gestion de compte bancaire" d'une efficacité 
impressionnante, d'un* simplicité éclatante, Un véritable livre 
de caisse de «û colonnes sur disque- Quarante postes, ou 
comptes, numérotés, dénommés par /ous et indexés, auxquels 
toutes transactions sont attribuées, Lister ou imprimer, par 
poste, par nom, par catégorie, de date à date, eto Analyse» à 
tout moment l'ensemble de vos dépenses et recertes. Afficher 
les soldes des postes a plein écran. Idéal pour incorporer dans 
une comptabilité traditionnelle. 

Une importante caractéristique de FAlRBAKK est d'èvair 
toujours sur l'écran la dictée nécessaire pour effectuer chaque 
étape de l'opération en cours sans aide eiténeore. 

Enregistrer ur> chèque'' Plus simple que de l'écrire dans 
un chéquier, semi -automatique en fait. Toutes écritures sont 
triées, classées, Un relevé de compte" Jeu d'enfant 1 Saisir 
deux dites, le listing s'afficne et, a ia demande, une concor- 
dance avec le relevé ûancaire paraît, toute différence cmffrée. 
POUR CPC 6128 SEULEMENT - UTILISE LE DEUXIEME ©4>C 
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TRAITEMENT 
DE L'IMAGE 




5ème partie 



les images binaires scannérisées comportent des régions de 
différentes densités des points d'encre. Ces points ne sont po^ 
ordonnés mais répartis aléatoirement au sein de la région. 
Remplacer ce désordre par une répartition ordonnée, tout 
en conservant les formes des régions, constitue 
le dernier pas vers l'édition de presse. 



GENERALITES 

• Vous avez certainement remar- 
qué que les routines de copie des 
écrans graphiques sur imprimante 
remplacent les couleurs de 1 1 écran par 
des trames, afin de reproduire, plus 
ou moins fidèlement, les formes défi- 
nies par différentes couleurs. 
Parmi les tTames utilisées, on trouve tout 
et n'importe quoi : des points, des ha- 
chures horizontales, verticales, incli- 
nées ou croisées, différents motifs,.,, 
Hélas, au Heu de simuler les différents 
niveaux de gris, ces trames, par le jeu 
des illusions d'optique, nuisent parfois 
à la bonne lecture de l'Image. Pre- 



nez un quotidien et une très forte loupe 
puis examinez une photo en noir et 
blanc. Vous découvrirez pour chaque 
niveau de gris paraissant uniforme à 
l'œil nu. un ensemble de points bien 
ordonnés. Ce sont les ensembles or- 
donnés par les matrices de seuil dont 
nous avons déjà parlé, Ce type de 
tramage est le plus approprié et en 
cas de haute densité des points, Il per- 
met de simuler parfaitement les ni- 
veaux de gris uniformes. Nous opte- 
rons pour ce type de trame. 

Le problème qui se pose mainte- 
nant est le tramage des régions dif- 
férentes. H faut d'abord Identifier 
chaque région, la déllmtter clairement, 
puis, dans ce contour, substituer les 
points désordonnés par la «trame de 



r Imprimeur*. Même en utilisant notre 
méthode globale d'extraction des 
contours, cela ne mènera à rien, car. 
du fait de l'Image binaire, nous 
n'avons que deux régions ; noir et 
blanc ! Il faut en réalité identifier les 
zones aux contours FLOUS ayant la 
même densité de points dans le voi- 
sinage immédiat, puis fromef les zo- 
nes sans le traçage des contours. En 
procédant localement, zone par zone, 
niveau par niveau, le travail serait in- 
terminable. Il faut donc trouver une 
méthode globale qui permettrait 
l'identification et le traitement simul- 
tané de toutes les zones de même ni- 
veau de densité de points Nos tra- 
vaux ont abouti ô la création de deux 
procédures basées sur les routines exis- 
tantes du programme TRI M ART, 



LA METHODE DE 
SATURATION ET 
LA METHODE DE 
SURIMPRESSION 

• Rappelons-nous le programme 
TRIMART utilise, entre autres, les routi- 
nes globales suivantes : 

Copie de récran 1 en 2. 2 en 1 . ou 
échange 

Logique entre deux écrans AND, OR. 
XOR 

Macros EROSION. DILATATION. CON- 
TOURS, OPERATEURS 
Utilitaires LOAD. SAVE 
Création des caractères tramés 

Ne voulant pas traiter une succes- 
sion de réglons ayant le même niveau 
de gris, nous éliminerons d'office la 
macro de recherche des contours, 
ainsi que les opérateurs directionnels. 
Inutiles dans le cas qui nous préoc- 
cupe. 

A partir de maintenant, rx^> rem- 
placerons le terme «niveau de 3ns» 
par «NIVEAU DE SATURATION. Deux 
zones apparaissent clairement sur les 
images binaires les régions complè- 
tement remplies d encre et les régions 
sans un seul point d'encre Ces deux 
zones correspondent respectivement 
au> niveaux de saturation maximale 
et saturation minimale Les caractè- 
res tramés créés par TRIMART sont ré- 
partis en neuf niveaux Le niveau 8 est 
le niveau à saturation maximale et le 
niveau zéro celui à saturation minima- 
le Ainsi s établit la première corres- 
pondance entre les niveaux de l Ima- 
ge et les trames Les autres zones de 
l'Image sont plus ou moins saturées 




et se situent toujours entre les niveaux 

0 et 8 Pour tramer complètement 

1 image , nous devons remplacer tou- 
tes les zones par les trames correspon- 
dantes Ce travail peut être effectué 
par une opération logique AND en- 
tre les deux écrans : l'un comportant 
l'image et l'autre la trame vouue. 
Auparavant, Il faut éliminer de l'Image 
les autres zones. 

L'érosion éliminant les points Isolés, 
ia suite de n érosions puis n dilatations 
donne I image ne comportant que les 
zones à saturation maximaie Pour le 
niveau 8, cette Image est déjà tra- 
mée Une opération XOR entre cette 
image et l'image d'origine, élimine 
toutes les zones du niveau 8 et con- 
serve toutes les autres zones. Il suffit 
de porter maintenant les zones du ni- 
veau suivant (7 en l'occurrence) à sa- 
turation puis de tramer par AND avec 
la trame du niveau en cours. La satu- 
ration est obtenue par n dilatations, 
puis n érosions (afin de préserver les 
dimensions d'origine), De nouveau, 
nous éliminerons par XOR les zones dé- 
lô saturées et recommencerons les 
opérations jusqu'au niveau 0. Le ré- 
sultat rlnal est obtenu par r opération 




Figure 4 



Figure 3 



logique OR entre toutes les Images 
tramées de 8 à 0 . dans 1 1 ordre décrois- 
sant. 

Cette méthode traite les niveaux 
de saturation dans l'ordre décroissant 
et effectue le tramage de la zone sa- 
turée après Y élimination du reste de 
l'image 

La deuxième méthode trame 
l image dans l'ordre croissant et avant 
I ' élimination par érosion/dilatation pro- 
gressives Le tramage est obtenu par 
AND et l'Image résultante par OR. Il 
ne s'agit plus de cumul mais de sur- 
impression. Les deux méthodes ne sont 
pas symétriques et les résultats diffè- 
rent 



PROGRAMME 
TRIMTRAM 

• Puisque nous utilisons les routines 
du programme TRIMART, le plus sim- 
ple est de bricoler encore une fols le 
listing de ce programme pour abou- 
tir à la nouvelle application que nous 
appellerons TRIMTRAM Le listing mo- 
difié (listing N c ' 1) est donné dans son 
intégralité, les suppressions et les ra- 
jouts étant assez Importants. Les rou- 
tines inutiles pour le tramage sont éli- 
minées, Toutes les lignes à partir de 
la ligne 3080 sont à créer complète- 
ment, ainsi que les lignes 10 à 30 La 
ligne iO doit être reproduite avec 
exactitude et doit comporter ni plus 
ni moins de 1 7 caractères sur l'écran, 
que nous utiliserons pour la création 
des écrans- tramés. 

Les lignes modifiées sont les lignes 
du menu principal et du texte corres- 
pondant Les autres lignes sont soit 
conservées et dans ce cas conformes 
à l'original, soit supprimées 
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Pot#na pas ûiourcJne programme 
la et éotton des caractères tramé* en 
fonction des motrices de seuil est aussi 
supprimée. H est donc indispensable 
de faire tourner le programme TRI- 
MART avant I utilisation du TRiMTRAM, 
Lance2 le premier par RUN «TRI MART», 
Après la création des caractères tra- 
més et ( apparition du menu princi- 
pal, sortez du programme par la tou- 
che *F» (fin) suivie de la touche *B« 
(retour au Bcakr sans vidage de ta mé- 
moire) Les caractère* de tramage 
sont en place (ASC 200 à 206 - NI- 
VEAUX 0 û 8), et vous pouvez conti- 
nuer le travail par PUN *rRlrvTTRAM» 

A l'apparition du menu principal 
vous constaterez que la routine de tra- 
mage peut être obtenue par la tou 
che «O». 

» apparent alors un deuxième menu 
proposant soit une opération logique 
entre deu* écrans, soit le tramage 
complet et automatique a une 
Image, 

La première option peut être utiH^ 
sée par ceux qui désirent décider eux- 
mêmes de la sa turatlon d une région 
Ils doivent suivre I algorithme , procéder 
û la saturation, création des écrans 
tramés, sauvegardes mter medlaires et 
Opération* logiques après le transfert 
de I écran 1 en écran 2 selon leur pro- 
pre choix Ib peuvent, par exempte, 
tout iiroptefronf effectuer un CQ en- 
tre une trame et* tmage, ce crJ don 
nsiotf un tord tramé (figure 1) Un AND 
entre 1 image et une trame élevée (7) 
donne un adoucisse/ non t des réglons 
complètement saturées (figure 2 ; Pour 
ce mode de travail , les écrans tramés 
doivent être préparés d'avance et 
sauvegardés sur disque Vous pouvez 
qlouter les lignes du listing N* 2 au pro- 




gramme TRIMART et créer automati- 
quement les écrans tramés, qui seront 
sauvegardés sous le nom *trameN 
bln», N étant le niveau de gris, 

Le tramage automatique deman- 
de une seule décision de la pari de 
I uMsoteur Vous devez observer I "Ima- 
ge û trame» et estimer >e nombre de 
niveaux de gris différents qu o«e peut 
présenter , ainsi que les niveaux maxi- 
mal et minimal Vous donnerez ces 
valeurs à la demande du programme 
De toute façon, si vous né tes pas 
content du résultat, essayez une au- 
tre valeur, Dans la plupart des cas, trois 
à cinq niveaux suffisent et II est prati- 
quement impossible d" obtenir plus par 
les méthodes utilisées II est beaucoup 
plus important de recadrer r histo- 
gramme convenablement, en choi- 
sissant les valeurs extrêmes. La diffé- 
rence des résultats obtenus par les 
deux méthodes peut être jugée en 
comparant les figures 3 (décroissante) 
et 4 (croissante), Dans les deux cas. 
le nombre de niveaux est de 3. maxi- 
mum = 7 et minimum = 1 Pour les 
Images des figures 5 et 6 le nombre 
de niveaux est de A . avec maximum 
-B et minimum = 0 




wgm s 

Signalons aussi que le nombre de 
dilata tons et d'érosions de la routine 
•décroissante», fixé arbitrait ©ment ù 
2, convient bien pour les paysages et 
les portraits, mais en aucun cas pour 
les images comportant des arêtes vi- 
ves, Pour ce genre d Image . il faut sort 
utiliser la routine 'croissante*, soit mo- 
difier les lignes 3300 dt 3390. en sup- 
primant le deuxième GOSUB 4081 aus- 
si b*en pour la dilatation que pour l'éro- 
sion. Un exemple est dorviè pour la 
photo du bâtiment de KINEMAX (ci- 
néma futuriste), figure f. 

La routine «croissante» comporte 
aussi la possibilité d'arrêter le traite- 
ment et de sauvegarder l image fi- 
nale £n effet, le ftchler «11 bln» conte- 
nant I image à la fin du tramage sera 
écrasé dès le frottement vivant 

Pour éviter la saturation de lo dis- 
quette et » interruption du traitement , 
utilisez une disquette formatée *data». 
vierge de tout autre fichier 



CONCLUSION 

• Si vous avez suivi tous les orticles 
consacrés au fralTemer it de l'Image 
vous connaissez fout ce qui est né- 
cessaire pour la préparation de^ Ima- 
ges en vue de " édition, soJt comme 
image artistique (so<ée r soit pour Uluv 
trer un texte, En remontant un peu plus 
loin dons le temps, si vous avez lu les 
articles concernant récriture évoluée 
rames et collages, symétries et rota- 
lions des écrans graphiques vous èî^$ 
armés pour la création d'un EDITEUR 
DE PRESSE, très utile pour la création 
des rapports , brochures, c ir cutaires Il- 
lustrées magazines d on et. pourquoi 
pas desfanznes 

D. VAStUEVIC 
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1240 IF IMK£T<3S>=0 THEN 1630 'luit >UC 

1260 IF INKET<58)=0 THEN d*="E':G0T0 2640'Erosion >GJ 



1270 IF INKEY(61> z 0 TMEM dl="D*:G0T0 2640'Di latation >GC 



1280 IF INKEY(62)=0 THEN dl^'C^GOTO 2640'Contour 



>6D 




F igure 7 



TRIM-TRAM 



•si 



snu 



10 8EJ1 linTBIfl-TEAHm» >TX 
20 FOB 1=0 TO I6:BEAD a»:POKE 37**i,VAL("Wta$! :MEÏT i >XK 

30 DATA 3A,C6,88.06,18.48,06.S0.CD.5A.88,10.FB.41.10,F5 >BD 
,C9 

1000 HODE 2:IHK 1,0: INK 0,13:L0CATE l,l:PRINT CHfil(208( >LG 
:LOCATE 1,1 

1010 etat=2:screen=l >QF 
1020 GOSUB 2930 >UK 
1030 IF PEEK(l>8A02)=O THEN nEJIORY 16383:L0AD «ltrii.bin >Hfl 
•:LÛAD "trlibis.bin' 
1040 GOSUB 2140 

1070 GOSUB 2140' GESTONNA IRE DU HENU PRINCIPAL 
1080 GOSUB 1390 

1090 IF 1NKET (38)00 THEN 1130 
1100 IF screenM THEN 1120 
1110 GOSUB 2140:GOSUB 1390 
1120 IF INK ET I38MU THEN U2U 
1130 IF INKET(b4)<>0 THEN 1170 
1 

11 40 GOSUB 2150 

U50 GOSUB 2170:screenM:G0SUB 2140:G0SUB 1390 
1160 IF INKEY(64>=0 THEN 1160*91 écran 1 
1170 IF INK£7(65>OÛ THEN 1210 
1180 GOSUB 21S0 

1190 GOSUB 2l60-.screen:2:GÛSUB 2U0:G0SUB 1390 
1200 IF INKEY(6S>=0 THEN 1200 'si écran 2 

1210 IF INKET(6fl)=0 THEN 1920 'Aide 
1220 IF INKEY136);0 THEN d»='L":G0SUB 1530'Load 
1230 IF INKET(60)=Û THEN d»^S':GOSUB 1530'Save 
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'si aenu 



>UE 
>WH 
>XE 

m 

>TB 
>UB 

m. 

si non écran >UY 



>PN 

>yo 

>RY 

)U 
>PT 
>I/C 
)WJ 
;HN 
>HU 



1290 IF INKEY<34)=0 THEN 3080 
traiage 

1300 (F INKEÏ(SII=0 THEN 2200 
1310 IF INKEY<71>=0 THEN 2180 
1320 IF INKEY(S3l=0 THEN 2050 



'Opération de >UH 

•Transfer ->« 
•Zapp bak >VB 
'Fin >VG 



1330 IF INKEY<8)<>0 AND INKEYUIOO THEN 1380 ELSE ' 
Narui i inverse 

1340 IF PEEXtt8A00>:i THEN GOSUB 2150 
1350 tetMlNKEY(l)-O) 



>BE 



1360 IF teiOetat THEN BORDES 10:CALL 
at--tea 

1370 GOTO 1070 

1380 GOTO 1090 

1390 GOSUB 1520' RELAIS 

1400 GOSUB 1890' TEXTE DU MENU PRINCIPAL 

1410 LOCATE 3,2:PRINT «A-AIDE C-CQKT0U8 

LATATION E-EBOSION»; 

1420 PRINT " 1 ou 2 -ECRAN 1 ou 2" 

I - 1 MAGE 



>CJ 
>QZ 
l:et >HU 



)NG 
>HC 
>XD 
>IF 
D-DI >DG 

>FB 
0-OP >DD 



>AK 

SSAUVEGAfiOE T-TR >KK 



1430 LOCATE 3,3:PRINT "F-F1N 
ERATIONS DE TRAHAGE »J 
1435 PRINT 'DES IMAGE BINAIRES* 
1440 LOCATE 3,4:PRINT "L-LECTURE 
ANSFER Z-ElA't.BAK"; 

1450 PRINT ' CHfii ( 242 ) ;CWU 1243 J ; >0F 
1460 IF screenM THEN LOCATE 73,2:CALL IBB9C:PRINT'1»; : >ltt 
CALL UB9C 

1470 IF screen-1 THE* LOCATE 78,2:PRINT»2':G0T0 1490 >9C 
1480 LOCATE 78.2:CALL MB9C.-PRINTV; :CALL IBB9C:L0CATE >UB 
73,2:PRINTM" 

1490 LOCATE 62.4:1F teaM) THEN PRINT'NORnAL/INVERSE":GO >KA 
TO 1510 

1500 CALL lBB9C:PRINT«N0RI1AL/INVEBSE , :CAa 4B69C 
1510 RETURN 

1520 UINDOV l,BO,l,S:CLS:RETURN*FENETRE DES 
1530 ON ERRÛR GOTO 2020' LECTURE/SAUVEGARDE 
1540 BORDER 12:CALL LBB03 
1550 PRINT INKEY»:CLS: GOSUB 1520: GOSUB 1890 
1560 LOCATE 28 t 3:PRINT"Donnei le noa de l'luge VLOCAT >CU 
E 33,4: INPUT ni 

1570 GOSUB 2150:1F d»="s« OR dl='S« THEN 1600 )JT 
1580 BORDER 13 >RA 
1590 LOAD ■•■««♦♦■.biB", 49152 :GOTO 1620 ' kCOOO >FT 

1600 BORDEB 0 >HH 

1610 SAYE •(•♦n»^.binVb,49l52,16384:G0T0 1620 ' fcCOOO >NC 
.1.4000 

1620 BORDER l:GOSUB 2140:G0SUB 139O:GOT0 1090 >H0 

1630 CLS:GOSUB 1890: LOCATE 29,2:PRINT'Pour voir I' liage >NH 
- C'VOIR IHAGE 

1640 LOCATE 22.4:PRINT«Pour revenir au aenu par la suit >W 
e - H* 

1650 IF INIŒT(62)<>0 THEN 1650 >UG 



)UF 
>FA 
>AQ 
>Q2 
>TA 
>lffi 



2iso m 

1070 IF l«ŒTI30K>0 THE* 1670 >» 
16» CQTB 1070 m 
1680 PLOT 4,324 t l:D«AUB £31.0:DUM 0, 70.-DUUB -631,0:0 >«CF 
BAW 0,-70'CADBE 1 

1900 PLOT 0,320, hOEAUR 639,0;DHA«I 0,/»:DiAW -Ê39,0i0 >U 
RAN1 0,-79 

1910 lETtlM >FE 
1920 BORDES S:CLS:G0SUB 1690' AIDE lï 
1930 LOCATE 4,2:PilirrCtoT|M l'itt(e a traiter (TtWCJS HM 
L». '! 

1940 PtmrCfcoiiiMf le trailmol (TOUCHE ?>.• )CF 
1350 LOCATE 4 f 3:PBIirT-Siuvegude£ l'iuft ■ la ha ITOU >ZF 
CHE SI. •] 

i960 PkMT'fair rattanir au aenu I TOUCHE NI.' U 
1B70 LOCATE 4,4tPBiNT'Le nuaero de ['«MM est en video >Ff 
inverse, "; 

1900 PBIHT"coaae l 'laage noraale/mmse.' )1H 
1990 1F IMETIttlOO THEN 1990 H 
2000 GOSUB 21S>0:B0R0ES l : SQT0 1070 >Sf 
2010 SOUND 1.3&, 1S.1S, 0,9,0 :BETUBN il 
2920 GOSUB 2010'TBAITBIEJfT D'EBSEUfi >it 
2030 IF MEtl*" THEN 2030 >UP 
2040 GOSUB 2lbO:BE5tME 1070 W 
2050 CALL IH03iCLS:G05UB lOSOiLOCATE 10.2:80RKS 17'FI >M 
H 

2060 PBWT'Pour revenir au «rie direct avec le potsibil >U 
lté de irprHe - B" 

2070 LOCATE 2fi,3 : PRlNT'Pour l'abandon définitif - F' >GF 
2000 CALL UB9C: LOCATE S, 4 >UU 
2090 PBINT'Altenllon - dans les deui cas, perte de l'ia >AU 
aies «; 

2100 PtlNT'Paur revenir au aenu - H":CALL 18S9C >fD 
2110 IF IMEttMMO THEN BORDES î: GOSUB 2150:C0T0 1070 >D> 
2120 IF INttT(641=0 THEN GOSUB 21S0:B0S0EI 1:CAU U&03 >MT 
tHODE Ï.-STQF 

2130 IF IMŒÏ(S3i:0 THEN CALL 10 ELSE GOTO 21 10 >HB 
2140 POKE UAOO.liCALL bOA24 : BETUBH' ECHANGE ZONE flEMU-B >C0 
UFFEB 

21» POKE WA00,2:CAU b8A24:SETUBN' ECHANGE BUFFES-20K >CT 

2160 POKE UN*, MÛ: CALL ABC06.l40:liEiUBN'ECBAM 2 ACTIF >Ji 

2170 PMtl *47C6,«:0:CALL UlCOS.lCOîlETyfiN'ECaAJl l ACTIF >JH 

2100 CALL UB03:LOCATE 1,2;PBIMT iNKETt: lEEA, *». bak* >«. 

2190 GOTO 1060 >IU 
2200 CLS: LOCATE l0.2:PRUfP 1 - copie écran 1 m teran >it 
2"TWNSFE1TS 

2210 LOCATE 10 t 3:PHIPtT" 1 - copie écran 2 en écran >FT 
P 

2220 LOCATE 10. arPHJKT- 3 - Echange le contenu des >9B 
écran" 

2230 IF 1NKET(64>:0 THEN GOSUB 21S0:CALL tBB9t : GOSUB 21 >«f 
aOiGOTO 1070 

2240 IF IMfTianO THE* GOSUB 21S0îCAU 46B9D:GOSUB 21 >» 
AOtCOTO 1070 

22SO IF INKET(57M0 TUER GOSUi 2lSO:CALL UOA^GUUB 21 >« 
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40:G0TQ 1070 

2260 GOTO 2230 >H£ 

26*0 CLS:GUSUB 1B90'EBOSION.DIUTAT1(»,CONTOUBS >NC 

2650 LOCATE 20,2:PRINTl - ROUTINES NOiMALES* >iL 

2660 LOCATE 20,3:PRINT"0 - ROUTINES AMENAGEES* >K 

2610 IF lNKEY(6*)--0 THEN POKE I18BCS, 1:G0TÛ 2690 >NU 

2680 IF 1NKET(32K>0 THEN 2670 ELSE POKE 18BC5.0 >NJ 

2690 IF dS='D' THEN POKE t8BF4,LB6 ELSE POKE WBF4.AA6 >*fV 

2700 BORDER 4: CALL kBB03:PRINT INKFVI :CLS:GOSUB 2150tM >VT 
ERBOR GOTO 2020 

2710 IF d«<>«C THEN CALL a8BC7:BORDEB 1:G0SUB 2140:SCR >TP 
EEN=1:GOTO 1070 

2720 SAVE •ll.BIN-.b.kCOOO.UOOOiCALL MBC7:CALL 18B91: >NB 
LOAO'Il.BIN' 

2730 POKE k8BF4,kAE:CALL WBE* : BOROFJi t:GOSUB 2140:SCIE >TC 
EN=l:GOTO 1070 

2930 MODE 1:PEN 13: PAPER O.-GRAPHICS PEN 3 >HE 

2940 ORIGIN 0,0, 100,570,228, 176:CLG >8L 

2990 HOVE 259,220:TAG:PRINT •TRIRAHT"; :TAG0FF >0C 

3000 GRAPHICS PEN 2:G8APHICS PAPER 3 >EJ 

3010 HOVE 11S,200:TAG:PRINT 'Traaage des liages binaire >ZH 
s';:TACOfF 

3040 LOCATE 10.24:PRINT "0. Vaslltevic pour CPC" >YN 

3050 FOR 1=0 TO 99.-S00ND 1,990- 10H.5, 12:NEIT 1 >N« 

3060 HODE 2:PEN 1 )U 

3070 RETURN >F0 

3ÛS0 CALL fcSBÛ3:rïiifT iiwïi:CLS;uiSu8 iSÔÛ-TÎAHES 0' iH /Km 
PRIMEUR 

3090 logique=48BEA >NP 

3100 FOR 1=1 TO 4:L0CATE U1>U5*3.3:PRINT i:NEÏT 1 >UF 

3110 LOCATE 6,3:PRINT 'AND* >VP 

3120 LOCATE 21.3.-PRINT a 0R' >VJ 

3130 LOCATE 36.3:PRINT 'IOR' >«J 

3140 LOCATE 69.2:fRIMT"Ctolsi99er' ,HC 

3150 LOCATE 51, 3iPRHfT"AUT0HATIBUE l'operateur" >0H 

3160 LOCATE 69, *:PH1MT-1 a 4 'jiINPUT a:CLS:GOSUB 1890 >ZV 

3170 IF a=4 THEN LOCATE 20,3: INPUTDecro usant (0) ou C >PP 
rolssant tH*jt ELSE t=0 

3180 IF aM THEN LOCATE 20,3; IHPUT" Noabre, Ha» et Hi )HS 
n Vb.ii.al 

3190 BORDER 4:CALL tBBÛ3:PRINT IHCEYl: OS: GOSUB 2150 >XK 

3200 IF a=4 THEN c=iaa-Bi<l>/b W 

3210 ON a«t GOSUB 3250,3260,3270,3280,3490 >G1 

3220 'L' luge traaee est sauvegardée sous le noa 'll.bi >I* 
n", et sera perdue lots 

3230 'du prochain traitaient. Sauvegardez la sous le no >U 
• définitif (option S)! 

3240 BORDER i.-GOSUB 2140:SCREEN=1 :GQT0 1070 >LC 
3250 POKE i>8BF4,l<A6:P0KE A8C69, AA6:P0KI 18C93.J.A6 :CAL >UT 
L logique: RETURN 

3260 POKE l.BBF4.! 1 B6:PQKE fc8C69,tB6:P0K£ V8C93,IB6 :CAL ;UI 
L logique: RETURN 

3270 POKE 18BF4,IA£:P0KE 18C69.1A£:P0KE l.8C93,4AE;CALL >UC 
logique: RETURN 

3280 SAVE "Ml.bin'.b, 49152. 16384 >AH 

3290 SAVE V I2.bin", b, 49152, 16384 >AP 

50 



3300 POKE UiC5.0:dl='E':G0SyB 4O80:G0SUB 40B0:dl=*D':G >ZH 
ÛSUB 40B0.-G0SUB 4080 

3310 SAVE ■! I3.bin*, b,49152, 16384 >AN 

3320 FOR l=ia-c TO ai+c STEP c ;IV 

3330 LOAD »! l2.bmVG0SUB 4110 >YP 

3340 LOAD V I3.bin" >NT 

3350 GOSUB 3260:C0SUB 4110 >UT 

3360 LOAD VI3.bin* ,nv 

3370 GOSUB 32/0 >yc 

3380 SAVE "! I2.bin*, b, 49152, 16384: !EBA,*«.bak* /RU 

3390 POKE l8BC5,U:d*="D , :GÛS«8 4080.-G0SUB 4Û80:d»:'E": >ZN 
GOSUB 4080: GOSUB 4080 

3400 SAVE "!l3.bin*,b t 49152.16384::EIA,M.bak' >RP 

3410 GOSUB 4U0.-N0DE 2:P0KE 18BC6, i« 200: CALL 374 >QP 

3420 GOSUB 3250.-G0SUB 4110 >UP 

3430 LOAD V'Il.binVGOSUB 3260 >YV 

3440 SAVE 11. bin'.b, 49152, 16384: iElA, "».bak* >B1 

3450 NEn 1 >VH 

3460 GOSUB 4U0:H00E 2:P0KE t8BC6,.i»200:CALL 374:G0SUB ;ÊY 
3260 

3470 GOSUB 4110:H0DE 2:P0KE ti6BC6 , aa ♦ 200 : CALL 374:G0SUB >EP 

3250 

3480 SAVE ■!ll.bin",b,49152,16384::EiA,«i.bak':BETU»N >AÏ 

3480 CALL i8B91:H0DE 2:P0KE l8BC6.ai«200:CALL 374 >QH 
3500 SAVE V 11. bin«,b,4Ô152, 16384: :ERA,-«.bak»:CALL 48B >HZ 

9D:b=l 

3510 FOR i=u*c TO aa STEP c: IF i>«a-c THEN i=aa >PA 
3520 SAVE Vl2.blnVb.49152,16384::£RA,'i.bak«:CALL 18 )DH 
B91 

3530 MODE 2:P0KE 18BC6, i+200:CALL 374:G0SUB 3250:CALL )D6 
1BB91 

3540 LOADVIl.bin-iCOSUB 3260:SAVE *' 1 1. bm",b,49152, 1 )ZB 
6384:;ERA,»«.bâk* 

3550 IF Kaa THEN LOAD "I2.bin» ELSE 3S90 >HH 
3S60 POKE t8BCS.l:d»=«E\-FÛR aM TO b:GOSUB 40B0:NEXT >K 
a 

3570 ds^DVFOi a=l TO b:GOSuB 4Û60:NEXT a:b=b»l >QL 
3580 IF IMKEVsO" THEN 1=9 >UE 
3590 NEIT i: RETURN > N D 
4080 IF dt='D» THEN POKE &8BF4.1B6 ELSE POKE ttBF4,fcA6 >VP 



4000 CALL l8BC7:B0fi0Ei 1 

4100 RETURN 

4110 CALL 18091: RETURN 



>RU 
>EJ 
>fiB 



TRAME 



10 GOTO 1000 ;YA 

20 FOB (=1 TO 7 >MC 

30 MODE 2 >CB 

FOR 1=1 TO 25180 >LC 

PRINT CHR41200M); )QH 

NEXT 1 . ni. 

a»=HIDIlSTR»iJ),2.1) >R1 

SAVE •!traae'»at<*.bin\b.49t52.l6384 >KC 

90 NEIT j ,HC 

100 GOTO 10SO' aodifier ligne 1040: 1040 GOSUB 2140:G0T >EE 
0 20 



40 
50 
60 
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Gary lineker's hot shot 



àMÊÊÊ^mm 

1 » 


; 




















Je dois bien avouer que lorsque ce lo- 
^ gicicl est arrivé sur mon bureau, ma 
première réaction a été : ah,la,la, encore 
une simulation de football sur micro ; ça 
va être la galère de tester ce produit,,- En 
effet, il faut bien reconnaître que dès qu'il 
s'agit de simuler à l'écran un jeu d'équipe 
tel que le foot, le rugby ou autre, les ré- 
sultats ne sont que trop souvent décevante. 
Pourtant, vaillamment et conscencieu sè- 
ment, je me décide malgré tout à char- 
ger le programme (en cassette, en 
plus ! Vous imaginez le courage 
ï) et, suivant ce qui se présente 
à l'écran, je choisis les couleurs 
des maillots de chaque équipe 
ainsi que la division dans la- 
quelle je désire jouer ; je décide 
également du temps que va 
durer chaque match et 
je remarque qu'il est 
possible déjouer un 
match à deux. 



Simulation 



Toutes ces options préliminaires étant 
fixées, j'appuie sans grand enthousiasme 
sur le bouton de feu de mon joystick et 
le premier écran de jeu s'affiche : je me 
retrouve donc au milieu du terrain dans 
une vue de dessus ; les joueurs que je 
dirige portent un maillot blanc et l'équipe 
adverse est en maillot rouge. En bas de 
l'écran, se trouve l'arbitre qui siffle le coup 
d'envoi. D'emblée, je remarque deux 
points positifs : le joueur en action est 
clairement marqué d'un petit carré et, 
lorsque le premier coup est donné dans 
le ballon, je le vois grossir, grossir au fur 
et à mesure qu'il s'élève dans le ciel ce 
qui donne de la dimension au jeu. En 
essayant de me diriger vers le but adverse, 
je me rends compte que le contrôle de mon 
joueur est très simple, précis et que je peux 
doser la force de mon coup de pied dans 
le ballon ; de plus, je peux suivre la tra- 
jectoire du ballon car une vue totale 
du terrain se trouve en bas de 
l'écran. 
Enfin, lorsque je ne suis pas 
en possession du ballon, il 
m'est possible de faire des 
plaquages mais unique- 
ment suivant les règles du 
foot sinon, une faute sera 




sifflée par l'arbitre... Finalement, je me 
prends tellement au jeu que la fin du 
match arrive très vite, trop vite* L'ordi- 
nateur me demande si je veux continuer 
le championnat ; mais oui, bien sûr, quelle 
question l 

Edité par ;GREMLIN 
Prix indicatif ; K7, 95 F 

DK, Î35 F 



Notre avis 



Est-il encore besoin de signaler que 
ce logiciel constitue une agréable si- 
mulation de foot, relativement rapide 
et maniable. Mais attention, cela ne 
veut pas dire que tout soit parfait ; ©n 
effet, Je terrain est constitué de ban- 
des contrastées de couleur vert et vert- 
jaune qui subissent un scrolling verti- 
cal un peu saccadé ayant pour résul- 
tat une fatigue des yeux. 

OOOO Mzo 




^CD'ESSAIlOG/c,^ 



Top level 




Arcade 



Jusqu'à présent, MBC nous avait habitués à des 
^ logiciels d'aventure et voici qu'aujourd'hui j'ai 
dans les mains un vrai jeu d'arcade, Et le moins que 
l'on puisse dire c'est que cela commence de façon gran- 
diose : occupation totale de l'écran avec scrolling 
d'enfer pour terminer sur une page de présentation 
également plein écran. On se retrouve alors prêt à 
démarrer dans le premier parcours qui est proposé. 
Alors, là, ceux qui n'auraient pas pris la précaution 
d'attacher leur ceinture de sécurité et de se galvani- 
ser les nerfs vont le regretter très, très vite. En effet, 
jt? m'explique : d'abord, il faut prendre soin de bien 
positionner votre véhicule sous peine d'aller direc- 
tement dans les décors ; ensuite, ayez l'œil et les ré- 
flexes très prompts car vous vous trouvez propulsé à 
une telle allure que les obstacles se précipitent sur 
vous ne vous laissant aucun droit à l'erreur. Les fa- 
nas du réflexe au joystick vont crier «Génial* et le» 
autres beaucoup moins enthousiastes, vont lâcher 
«C'est injouable*... Alors, avant que tous ceux qui 
appartiennent à la seconde catégorie ne délaissent Top 
Level, îl faut qu'ils sachent que tout n'est pas perdu ; 
d'abord, vous avez la possibilité de freiner mats pas 
à tout bout de champ car il faut laisser le temps aux 
freins de se refroidir avant chaque utilisation ; mais 
surtout, surtout, essayez la second* face de la dis- 



En effet de ce côté, êe trouve un kit de construction 
qui va voua permettre de faire voa décora à voire ni* 
veau et ensuite si ça vous chante vous reviendrez aux 
2 niveaux existants. Ce kit de construction est vrai- 
ment très simple d'emploi et vous avez une grande 
liberté d'action car vous créez tous vos éprîtes* Avec 
les 16 couleurs dont vous disposez, lorsque vous êtes 
dans la section «Sprites», vous pouvez créer toute une 
chaîne de dessins ; pour avancer il suffit de cliquer 
sur les flèches qui 9e trouvent en bas de l'écran* Quant 
aux options disponibles, elles vous permettent de 
remplir (avec ou sans trame) la partie du sprite que 
vous désirez et d'effectuer des symétries (horizonta- 
les ou verticales). Lorsque vous avez tous vos éléments 
de décor, il ne vous reste plus qu'à sélectionner la 
partie «Tableau» et à en mettre les éléments en place 
selon votre inspiration. Enfin, comme ce travail est 
bien sûr de longue haleine vous pouvez sauvegarder 
une réalisation en cours... 

Edité par ;M.B.C 

Prix indicatif ; DK, non communiqué 




L'intérêt du logiciel est bien entendu renforcé par la 
présence du kit de construction mais il faut signaler 
la vitesse à laquelle la voiture se déplace... Je re- 
connais que c'en est même crispant pour ceux qui 
n'ont pas les réflexes à ffeur de peau et pour s'en 
sortir, il faut absolument visualiser le parcours pour 
anticiper les déplacements. 

OOOO &fa> 



Enfin, voici un logiciel totalement dédié au seul engin 
^ terrestre digne de respect : la Ferrarri F40. Et de plus, 
on vous propose de parcourir les routes et les sentiers fleu- 
rant bon la noisette de 4 états des Etats-Unis, j'ai nommé 
l'Utah, le Colorado, l' Arizona et New Mexico. Un petit mot 
du scénario tout de même : le vol de voitures de luxe est 
perpétré à grande échelle sur cette partie du territoire. 
Certains policiers sont mêlés à ce trafic et facilitent la vie 
des contrebandiers, Et vous dans cette histoire, que 
devenez-vous ? Eh bien, le respectable policier que vous 
êtes va servir d'appât pour sépareT le bon grain de l'ivraie. 
Pour cela on vous fournit non pas une, non pas deux, mais 
un stock illimité de F40 rutilantes. Vous comprenez que le 
scénario n'est qu'un prétexte aux chevauchées fantastiques 
à travers les paysages changeants- Pourquoi ne pas s'ins- 
taller directement au joystick et commencer la course con- 
tre la montre. En effet, un chronomètre est déclenché dès 
votre départ. Il s'agit d'un compte à rebours qui sera utili- 
sé comme bonus lors de votre arrivée. Car il s'agit en fait 
de parcourir un circuit d'une ville à l'autre en un temps 
limité. Plus les villes sont proches et moins le bonus est 
important bien entendu. 



Vous êtes bien calé dans votre siège en cuir ? La main cris- 
pée sur le levier de vitesse, vous commencez à accélérer. 
Pas de problèmes, la voiture tient la route et vous attei- 
gnez bientôt la vitesse maximum de 327 km/h, Sachant 
que la vitesse est limitée à 90, vous vous doutez bien que 
les voitures de police ne vont pas tarder à vous prendre 
en chasse et essayer d'arrêter le bolide rouge. Un radar est 
installé à bord et permet de détecter l'approche d'un vé- 
hicule de police. Cehn-ci se place systématiquement de- 
vant et tente de vous bloquer. La solution pour les dépas- 
ser est relativement simple ; il suffit de les attirer sur un 
bord de la route puis, au dernier moment, de les dépasser 
par l'autre côté. Il est même permis de quitter la piste pour 
rejoindre une autre route (à condition que celle-ci ne soit 
pas trop éloignée). De temps à autre, des barrages vont se 
dresser sur votre chemin, vous pouvez les éviter en rou- 
lant à l'extrémité de la route. Les autres obstacles sont dis- 
posés de chaque côté de la route et l'on retrouve des sa- 
pins, des lampadaires et autres poteaux tout prêts à faire 
voler en éclats votre superbe véhicule au moindre choc. 




Mais votre mission n'est pas accomplie : votre première 
étape doit vous conduire à Denver. Un petit regard sur le 
plan et vous constaterez que votre chemin emprunte une 
déviation pour rejoindre la route de Denver. Sur votre 
tableau de bord , vous retrouvez l'indication de la route 
sur laquelle vous vous déplacez. Un peu avant l'arrivée 
d'une «sortie», l'indicateur se change en flèche indiquant 
la direction du virage et la route qui peut être prise. Il est 
préférable de ralentir à ce niveau pour ne pas percuter les 
petits poteaux blancs du bord de route. 



Lorque vous êtes à destination, votre score est augmenté 
du bonus puis on vous donne une nouvelle direction, plus 
lointaine et plus ardue à rallier. Mais il arrive que votre 
aventure se termine plus mal : vous pouvez être arrêté par 
un policier ou bien dépasser les limites de l'état. Il ne vous 
restera alors qu'à recommencer une nouvelle course con- 
tre la montre. 




Edité par: Titus 

Prix indicatif: K7, 140 F ; DK, 180 F 



Notre avis : 



Le scénario de Crazy Cars II est plus riche que celui de 
la première version mais le logiciel ne se contente pas 
de cela : les graphiques et les animations sont au-dessus 
de l'épisode précédent. La page de présentation est 
remarquable car elle occupe toute la surface de l'écran 
grâce à une manipulation du contrôleur vidéo. 
Vous aimez les Ferrari, les courses de voiture et les 
jeux difficiles ? Crazy Cars II est fait pour vous. 
P. S. : Le manuel ne correspond pas à la version Ams- 
trad et les touches de fonction sont inopérantes. 



OOOO JWïo 




Solution : 
secret defense 
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Dans cette aventure qui s'adresse de 
préférence aux débutants, vous de- 
vez pénétrer dans la maison d'un 
savant, soupçonné d'intelligence avec 
l'ennemi, afin de récupérer des plans. 



ALLER COTE GAUCHE 
OUVRIR POUBELLE 
FOUILLER POUBELLE 
PRENDRE BARRE 

- ALLER DEVANT MAISON 

- ALLER COTE DROIT 

- BRISER VITRE 
OUVRIR FENETRE 
OUVRIR PORTE «PRIVE» 
FOUILLER TIROIR BAS 
ALLER A GAUCHE 
FOUILLER TIROIR 
ALLER BUREAU 

- ALLER A DROITE 
OUVRIR AUTRE PORTE 

- ABATTRE GARDIEN 
OUVRIR AUTRE PORTE 

- OUVRIR PORTE DROITE 
PRENDRE FOURCHETTE 

- PRENDRE BOUTEILLE 
ALLER A GAUCHE 

-EXAMINER CAGE 
-NEUTRALISER RATS 
-OUVRIR CAGE 



- RECULER 
-ALLER CUISINE 
-ALLER COULOIR 

- OUVRIR PORTE DEVANT 

- ALLER SALLE DE BAINS 

- OUVRIR PORTE «PRIVE» 
-LIRE CARNET 

- EXAMINER LETTRE 
-ALLER A GAUCHE 

- OUVRIR AUTRE PORTE 
-FOUILLER TIROIR 

- FOUILLER PLACARD 

- RESSORTIR 

- OUVRIR AUTRE PORTE 

- FOUILLER PLACARD 

- RESSORTIR 

- ALLER BUREAU 

- EXAMINER LETTRE 
-ALLER A DROITE 

- OUVRIR AUTRE PORTE 

- OUVRIR AUTRE PORTE 

- OUVRIR PORTE DROITE 
-ALLER A GAUCHE 

- DESCENDRE ESCALIER ► 



lonciels 
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Nous vous présentons chaque mois quelques 
logiciels qui ont tous un point commun : leur 

prix... 

En effet, ce sont des programmes qui valent 
"20 balles" en Angleterre et vous pourrez vous 
les procurer pour la modique somme de 26 
francs, port compris, en vous adressant chez 
DUCllET COMPUTERS dont voici les coor 
données : 

51 St George Road 
CHEPSTOW NP6 SLA 
ANGLETERRE 
Tél. (44) 291 625 .780 





IATOR 




Alors que beaucoup de logiciels se dé- 
roulent dans le futur, Gladiator vous 
propose un sacré retour en arrière car vous 
vous retrouvez dans l'arène des gladia- 
teurs (ça vous apprendra à ne pas faire 
partie du petit village de Gaulois irréduc- 
tibles. . . ). Toujours est-il que pour ne pas 
survivre, vous n'avez d'autre solution que 
de tuer et que, de plus, pour recouvrer 
votre liberté chérie, il va falloir devenir 
gladiateur de l'Empereur et acheter cher, 
très cher votre libération. . . 
Vous allez donc vivre combat sur com- 
bat jusqu'à l'obtention de la somme né- 
cessaire à votre rachat et, croyez-moi, c'est 
loin d'être de tout repos. 



Edité par : Bug Byte 



Notre avis 
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Bmx ninja 



Simulation 



Ce n'est pas forcément parce que vous 
êtes Ninja BMX officieux que vous êtes 
à l'abri de toutes les tracasseries de la vie 
quotidienne. Ainsi, alors que vous ren- 
trez un soir de votre entraînement, vous 
trouvez en travers de votre chemin une 
équipe rivale qui veut s'emparer de vo- 
tre titre. 

Pour ne pas perdre la face, vous allez 
devoir affronter 8 coureurs BMX et ce à 
six reprises caractérisées par des fonds 
de scène différents. Il faut savoir qu'en 
plus des différentes figures que vous 
pouvez effectuer pour anéantir vos rivaux, 
il faut faire attention en plus aux scoo- 
ters et aux planches à roulettes sans 
compter les pierres envoyées par les au- 
tres membres du gang... 

Edité par : 

Alternative Software 



Notre avis : 



Une fois que vous posséderez toutes 
les subtilités du maniement de votre 
BMX, vous prendrez quelque plaisir à 
vous amuser avec ce logiciel. 





Airwolf 



Comme il est toujours plaisant de 
s'identifier aux héros de nos feuille- 
tons télévisés, il y en a sûrement plus d'un 
parmi vous qui va revêtir fébrilement la 
combinaison de Stringfcllow Hawke et 
pouvoir prendre ainsi les commandes de 
l'appareil que personne d'autre que lui 
ne peut piloter j'ai nomme : Airwolf. 
Le but de votre mission est de parvenir à 
libérer tour à tour tous les savants rete- 
nus prisonniers. Pour cela, il faut conduire 
habilement Airwolf et réussir à détruire 
les boîtes de contrôle de défense. . . 



Edité par : Encore 




Un des atouts de ce logiciel réside dans 
la part active que vous prenez au choix 
de vos armes (vous en avez 45 à vo- 
tre disposition). L'animation, quant à 
elle, peut être qualifiée de correcte. 



C'est très coloré et doté de graphis- 
mes de bonne qualité ; quant à l'ani- 
mation, elle est suffisamment correcte 
pour être de mèche avec le degré de 
difficulté du jeu afin de vous retenir 
devant votre écran. 



I 
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L.E.D. STORN 



. Ayant un énorme besoin de me dé- 
^ fouler, j'ai décidé aujourd'hui de 
mettre toute mon énergie dans le pilotage 
d'un bolide devant participer à la «course 
du siècle» sur route ; mon véhicule porte 
le doux nom de LED STORM soit La^er 
Enhanced Destruction STORM, vous 
voyez le genre ï Toujours est-il que je me 
présente au départ avec une furieuse 
envie de vaincre et de démolir, ce qui est 
absolument nécessaire car dès le début 
une voiture concurrente me cherche des 
ennuis. Aussi, ne faisant absolument pas 
de sentiment, j'actionne la commande 
spéciale permettant de s'envoler et de 
s'orienter afin de retomber directement 
sur cette voiture qui a l'audace de se trou- 
ver sur mon chemin, Ayant quand même 
subi un petit ralentissement avec cet écart, 
je redonne de la puissance pour ne pas 
perdre une seconde de plus ; malheureu- 
sement, les participants semblent se liguer 
contre moi car maintenant ce n'est pas 
une voiture mais trois types de véhicu- 
les différents qui envahissent la route en 
grand nombre et à des vitesses différen- 
tes. J'ai beau essayer d'éviter ou d'écra- 



Arcade 



ser, je suis régulièrement freiné ce qui n'est 
pas catastrophique mais simplement 
énervant, 11 faut également que je songe 
aux réserves d'énergie pour mon bolide 
car il n'avance pas par l'opération du 
Saint-Esprit.-, 

Heureusement, il existe plusieurs maniè- 
res de se ravitailler : tout d'abord, je peux 
trouver tout au long du chemin des cap- 
sules ou des vignettes «E» ; il me suffit 
de les ramasser pour refaire un peu le 
plein. En plus, d'autres capsules d'éner- 
gie survolent le décor accrochées à un 
parachute ; dans ce cas, je dois essayer 
de me placer en dessous d'elles et sauter 
au bon moment. Enfin, pour en terminer 
avec cette question, il reste encore la so- 
lution des jerricans : à chaque fois que 
j'en ramasse une lettre du mot Energie 
s'inscrit ; une fois que le mot complet est 
formé, je récupère un plein total d'éner- 
gie. Seulement, ces capsules ne sont pas 
les seules, on trouve aussi des vignettes 
«P» qui donnent des points et des vignet- 
tes «EU qui créent pendant un certain laps 
de temps une barrière entre la voiture et 
les éléments extérieurs qui me sont hos- 
tiles. Quant aux empêcheurs de rouler 
tranquille, il y a dans la première section, 
en plus des autres voitures, des camions 
remplis de TNT, des lâcheurs de mines 
ou des grenouilles collantes qui se fixent 





au véhicule le ralentissant et l'empêchant 
de sauter,.. Mais, ce n'est pas tout ! J'ai 
gardé pour la fin ma botte secrète qui se 
révèle bien utile pour certains passages 
comme par exemple le «grand canyon» 
du second tronçon (sur les neuf qui com- 
posent la course) ; j'ai la possibilité de 
transformer ma voiture en moto ce qui 
donne moins de points d'impacts possi- 
bles à l'avalanche de pierres qui me tom- 
bent dessus... Mais n'allez pas croire que 
cela résout tous les problèmes jusqu'à la 
fin de la course ! 

Edité par. -CAPCQM 
Prix indicatif : K7 f 99 F 
DK149F 



Notre avis : 



Cette adaptation de jeu d'arcade aurait 
pu être très bien ; toute la hauteur de 
récran CPC est occupée et la vitesse de 
faction e st acceptable. Mais, malheureu- 
sement, les graphismes n'ont rien d'ex- 
traordinaire et, surtout, le scrollïng est 
tellement tremblotant que cela devient 
pénible de jouer.. Sans compter les 
sprttes qui clignotent à l'écran ou qui 
se superposent } Enfin, pour termi- 
ner, il est dommage d T être obfigé de 
mettre le jeu en pause pour connaî- 
tre son score, consulter son niveau 
d'énergie ou savoir combien de jer- 
ricans ont été ramassés... 

OOOO SPo 
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- MONTER ESCALIER 

- ALLER CUISINE 

- ALLER DROITE 

- BRULER FLAN 

- ALLER CUISINE 
-ALLER COULOIR 

- OUVRIR PORTE DEVANT 

- ALLER SALLE DE BAINS 

- OUVRIR PORTE «PRIVE» 
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- MONTER A L'ARRIERE 



SECRET DEFENSE est édité par Loriciels 






:. c» <» 




En cette belle année du bicentenaire de 
la Révolution, on se doit encore plus 
que d'habitude d'aller de scoop en 
scoop ! Cette fois, je crois avoir trouvé le 
bon tuyau.. . c'est le cas de le dire 
puisque l'histoire se passe dans le 
milieu équestre ! 

Revenons aux bases de l'aventure : un 
virus s'est glissé chez les étalons et ils 
meurent tous les uns après les autres. 
Seulement, un jockey m'a confié qu'il 
en existe encore un en vie au-delà des 
montagnes du Tibet. Aussi, je n'hésite 
pas à entreprendre ce long voyage pour 
retrouver le dernier étalon. Très vite, je 
me rends compte que j'évolue dans un 
monde étrange et merveilleux. Ma 
première rencontre se fait avec un 
serpent ; refusant de céder à la panique, 
je décide de lui parler (si, c'est 
possible !). Riche idée car après avoir 
répondu correctement à sa question, je 
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peux poursuivre ma route vers le nord. 
Tout en continuant mes investigations, 
je découvre un vieux pont ; un rapide 
examen me révèle qu'il est recouvert de 
paraffine.. . Me fiant à mon intuition, je 
décide d'en prendre un peu persuadée 
qu'elle me sera utile par la suite. 
Poursuivant ma balade au milieu de 
paysages magnifiques et de 
constructions typiques comme un 
temple tibétain, une statue ou des 
monuments, je me trouve soudain face 
à un vieux sage en pleine méditation. Je 
me décide malgré tout à lui parler... et 
il m'énumère les éléments nécessaires à 




la fabrication de la dynamite. Faut-il 
avoir recours à la violence pour 
retrouver Jaws ? Quoi qu'il en soit, je 
décide de réunir tous ces éléments et les 
trois animaux que je rencontre par la 
suite, un yack, un crocodile et un singe, 
vont m'aider à les rassembler de 
manière plus ou moins directe. Lorsque 
je découvre le volcan, je suis encore loin 
d'avoir percé tout le mystère mais j'ai 
reçu un message des dieux me disant 
qu'on devrait éteindre le volcan. Alors 
je vais m'y employer de toutes mes 
forces sachant que la suite de l'aventure 
passe par ce point stratégique. . . 



Loin de moi l'intention de vous révéler 
la clé de l'énigme avant que vous ayez 
pu l'appréhender par vous-même mais 
soyez très prudent car si certaines 
issues sont bouchées, d'autres sont 
meurtrières car elles vous précipitent 
du haut d'une falaise ou dans un trou 
sans fond... Enfin, regardez bien les 
légendes de certains lieux car elles 
peuvent vous donner des indications 
sur l'action que vous avez à effectuer à 
cet endroit. 

Edité par iM.B.C. 

Prix indicatif: DK, non communiqué 



Notre avis : 




Voici une aventure qui vous réconciliera avec 
M. B.C.. En effet, les graphismes sont sédui- 
sants, dotés de couleurs très agréables. Quant 
à l'énigme, elle est abordable et vous avez 
à votre disposition un bon analyseur syntaxi- 
que pour essayer de la résoudre. En revan- 
che, l'affichage des lettres ne rend pas la 
lecture très aisée et il est regrettable de trou- 
ver de temps à autre des fautes d'orthogra- 
phe bien que, nous en sommes conscients, 
nul ne soit à l'abri de ce type d'erreur. En 
conclusion, Jaws est un logiciel d'aventure 
qui vous reserve plusieurs heures de recher- 
che. 
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^ Une nouvelle journée s'annonce à l'ho- 
^ rizon seulement, malheureusement 
pour notre planète, il n'est pas certain que 
le Soleil pourra à nouveau se coucher sans 
qu'une catastrophe fatidique pour la Terre 
se soit déclenchée... 

Mais il y aurait peut-être encore une so- 
lution pour mettre toutes les chances de 
notre côté : ce serait de faire appel à no- 
tre héros planétaire, j'ai nommé Super- 
man. 

Nous l'envoyons chercher de toute ur- 
gence et une fois qu'il se trouve dans nos 
bureaux, nous lui décrivons le déroule- 
ment de sa mission tout en ne lui cachant 
pas que, même pour un personnage 
comme lui, cela risque d'être très péni- 
ble! 

Pour commencer, Superman doit rencon- 
trer d'urgence le Professeur Corwin qui 
se trouve aux Laboratoires S.T.A.R.. Il 



Arcade 



quitte donc Metropolis par la 
voie des airs et ne tarde pas à 
faire ses premières rencontres 
avec les forces para-démonia- 
ques de Darkseid. 
Pour parvenir à atteindre les La- 
boratoires, Superman a deux ty- 
pes d'ennemis à détruire : d'une part, il 
y a 15 démons à anéantir en utilisant la 
Vision Thermique et, d'autre part, 5 en- 
gins monstrueux qui lâchent des bulles 
paralysantes et que seul un Super Coup 
de Poing pourra réduire à néant. 
Superman doit se montrer très prudent 
car un seul contact avec ces bulles et le 
pouvoir qu'il était en train d'utiliser s'éva- 
nouit pendant une durée relativement 
longue lorsqu'il s'agit de continuer à faire 
face aux autres attaques. 
Une fois arrivé au repère du Professeur 
Corwin, notre héros doit escorter la na- 
vette jusqu'au satellite visé ; 
cette fois, tout le temps d'un 
compte à rebours qui semble 
durer une éter-nité, Superman 
mettre 
ac- 




tion sa Vision Thermique contre les asté- 
roïdes et les orages Kryptoniques. Il lui 
faut éviter tout contact avec ces derniers 
car alors il signerait son arrêt de mort à 
moins de mettre immédiatement en 
marche son Super Souffle pour repous- 
ser les astéroïdes le temps de récupérer 
sa Vision Thermique. 
Superman étant alors parvenu au troi- 
sième niveau, il doit traverser les couloirs 
de la salle de contrôle, fondre le tableau 
de contrôle qui se trouve sous l'emprise 
des Défenseurs Robots et soustraire ain- 
si le satellite à leur maîtrise. Comme d'ha- 
bitude, la Vision Thermique sera en gé- 
néral l'arme la plus efficace pour avan- 
cer progressivement. 

Cette épreuve s'étant terminée avec suc- 
cès, Superman doit à nouveau remplir une 
mission de protection dans l'espace ; l'ob- 
jet à protéger est le satellite et les atta- 
ques sont plus nombreuses et 
plus fréquentes ; en 






effet, en plus des astéroïdes et des ora- 
ges Kryptoniques déjà rencontrés, il doit 
en plus faire face à des missiles thermi- 
ques envoyés par des robots fous qui n'ac- 
ceptent pas l'intrusion de Superman. La 
journée touche presque à sa fin et le hé- 
ros n'a plus qu'une épreuve à remporter 
pour que la quiétude règne à nouveau 
sur la planète : atteindre le géo-disrup- 
teur et le détruire complètement ce qui 
sous-entend une nouvelle course au tra- 
vers de couloirs remplis de robots... 
Mais comme Superman est bien enten- 
du Super, il y a fort à parier que tout fi- 
nira bien à condition bien sûr qu'il soit 
dirigé d'une main de maître. 




Notre avis 



Si ce logiciel est doté d'un graphisme 
correct et d'une animation acceptable 
quoique parfois un peu lente, il faut 
noter que le degré de difficulté du jeu 
est assez élevé. Heureusement, Tyne 
Soft semble être conscient du problème 
car il a intégré une fonction qui per- 
met de passer d'une section du jeu à 
une autre ; bien sûr, dans ce cas, le 
score ne peut évoluer et vos capaci- 
tés ne sont pas évaluées mais cela 
vous permet de suivre un entraînement 
intensif. 

OOOO 4*teo 
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Comme le nom de ce logiciel le laisse 
présager, il se passe encore des cho- 
ses pas catholiques (cW le moin s que Ton 
puisse dire.„) dans cette partie du globe. 
En effet, des étrangers dénués de toute 
morale ont eu l'audace d'organiser une 



attaque sur le d&roit d'Hormu^ et d'en 
prendre le contrôle dans un seul et uni- 
que but ; geler l'approvisionnement en 
pétrole du monde entier. 

Bien entendu, les forces américaines ont 
décidé de ne pas se laisser intimider par 
ce genre d'opération et d'envoyer .sur 
place les forces nécessaires pour prouver 
la puissance de la Division Porte-Avions 
des U, S, A ; vous faites partie des équi- 
pes envoyées et prenez les commandes 
d'un avion de type Harricr pour 
remplir votre mission. 
Mais cette mission, en quoi 
con.sisté-t-elle exactement ? 
[1 s'agit d'une part de pro- 
téger votre porte-avions des 
missiles envoyés par l'en- 
nemi et, d'autre part, de 
faire face à toutes les at- 
taques menées à l' en- 
contre de votre propre 
avion. 

A cette fin, vous êtes 
quand même puis- 
samment armé puis- 
que vous disposez 
de quatre types 
d'armes diffé- 
rentes ; il y a 
des carions, 
des bom- 




bes, des engins air-air et des engins air- 
navire guidés par infrarouges, 
Le but de cette première partie de votre 
mission est d'atteindre la base de lance- 
ment des fusées ; d'ailleurs il n'y a qu'un 
seul moyen pour y arriver : l'attaque en 
piqué. 

Seulement, avant de parvenir en vue de 
cette fameuse base, il va falloir faire face 
aux exocets, détruire tous les Mig 21 osant 
se mettre en travers de votre chemin ou 
vous attaquer lâchement tout en rédui- 
sant les tirs venus de la terre et visant des 
porte-avions. 

Disposant simplement de trois avions au 
départ et sachant que vous en perdez un 
chaque fois qu'un missile atteint votre 
bâtiment, il vous faudra commencer par 
attaquer les bases les plus faibles avant 
d'apponter ce qui vous permettra en l'oc- 
currence de refaire un plein de carburant 
et de munitions ; vous serez ensuite fin 
prêt pour repartir à l'attaque et entamer 
le cceur vaillant la suite de votre mission... 




Edité par : AGAIN AGAIN 
Prix indicatif ; non communiqué 



Ce logiciel nous laisse une impression très mitigée ; en effet, on ne peut pas dire que «Opéra- 
tion Hormuz» soit doté d'une mauvaise animation au contraire, les déplacements sont rapides! 
et relativement précis. Seulement, ce qui se passe à l'écran n'a rien de réaliste (essayez de L 
faire en vrai tous les mouvements qui vous sont accessibles, vous ne vous en sortirez pas 
vivant I) et les graphimes sont loin d'être extraordinaires... Enfin, on a vaguement l'impression . 
d'avoir à l'écran un logiciel qui était apparu avec l'Amstrad et qui s'appelle Harrier Attack ; 




COMPACT 




Zèrne partie 



Vous voulez réduire la 
taille de vos 
pages-écrans ou 
déplacer des fenêtres 
graphiques ? Compact 
vous y aidera grâce à um 
batterie de RSX. Mais 
attention, il s'agit de ta 
seconde partie et le 
mode d'emploi est 
contenu dans le numéro 
précédent, donc pas de 
précipitation : il vous 
faut impérativement les 
deux parties pour faire 
tourner Compact. 
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UTILISATION 
DES COMMANDES 

• L utilisation des nouvelles comman- 
des est très facile, mais afin de les uti- 
liser avec un maximum d'efficacité 
quelques connaissances dans la struc- 
ture de la &AM sont requises C'est 
pourquoi nous en ferons un bref rap- 
pel dans la rubrique survante. Les 
commandes seront ensuite étudiées 
et détaliées une par une et largement 
illustrées d'exemples. 

Rappel sur rofÇonlsofJon de la RAM 
des CPC 

COMPACT a été créé pour le CPC 
61 28 mais toutefois la deuxième BANK 
n étant pas utilisée par le programme, 
celul-cl est compatible avec le CPC 
664. Néanmoins sa vocation étant 
d être utilisé sur 6128. c'est r organi- 
sation de la RAM d'un 6128 que nous 
allons étudier Id. 

Pour ceux d'entre vous qui 3e pose- 
raient la questton de savoir ce qu est 
la RAM on peut tout simplement dire 
qu'il s'agit de la mémoire sur laquelle 
on peut écrire et lire des données Par 
contre, la ROM est la mémoire qui ne 
peut être que lue Le 6128 possède 
une RAM de 1 28 Ko divisée en 2 BANK 
de 64 Ko elles-mêmes divisées en 4 
Docsae loKocnacun. rxmerotosae 
0Ô3 

La BANK 0 
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ront être logés dans la partie Immé- 
diatement au-dessus. Si votre pro- 
gramme BASIC utilise toute lo place 
disponible en BANK 0. les fichiers de- 
vront être logés en BANK 1 

Oui, ma<$ comment connaître 
l'adresse la plus élevée utilisé© par le 
BASIC 1 



variables numérfaues alphanuméri- 
ques et les tableaux contenus dons 
vot'e programme. 

EX ; a-10:nobr*3000.nom$*»COU- 
COU*:a$=.casserole».DIM aS(300); 

Tapez ENTER puis cette ligne : 

PRINT HEXS ((HfMEM-FPE(O)) ♦ 4000) 

Le résultat obtenu est l'adresse à la- 
quelle il vous faudra fixer votre MEMO 
Pv ATTENTION ne pas oubliée de 
variables sinon en cours de pro- 
gramme vous risquez de tomber sur 
le message Memory rull SI parla suite, 
vous effectuez une modification sur 
votre programme. I est préférable de 
renouveler l'opération 

La BANK 1 

Lo deuxième BA.NK du 61 2S est située 
parallèlement â la BANK 0. 
c est-cHdjre qu ele est comprise entre 
les aaresses &0000 et &£fTF. elle est 
constituée de manière Identique, soit 
quatre blocs de 16 K octets chacun 

La difficulté pour y occéder réside 
dans le fait que le cœur de votre 
ordinateur, qui est le microprocesseur 
280 ne permet de gérer que 64 K 
octets à la fois On ne peut v parve- 
nir que par un moyen détourné Ce 
moyen est la commutation des blocs, 
c'est-à-dire que nous allons rempla- 
cer un bloc situé en BANK 0 par un 
bloc situé en BANK 1 



L écran exploite le bloc 3 de la BANK 
0(1), C est-à-<jlre de 1 1 adresse &c000 
à La partie supérieure du bloc 

2 de la BANK 0 est utilisée comme zone 
de branchement, zone de données 
BASIC ainsi que comme zone de lo- 
gement des caractères définis par 
1'utlltateur (2) Elle se situe entre &A3Ô F 
et &BFFF La partie inférieure du bloc 

0 de la BANK 0 est utilisée comme zone 
de copie de la ROM nférleure (4) elle 
est située de &0ô AI 70. 

1 nous reste donc une zone comprise 
entre les adresses & 1 70 et &A36P (3). 
zone réservée pour vos programmes 
BASIC et vos fichiers binaires, L'enco- 
dage de lignes de programme BASIC 
commence d t adresse & 1 70 (368 en 
décimal) et se poursuit en montant 
Jusqu'à la fin du programme C'est à 
cet endroit qu 0 vous faudra fixer la 
commande MEMORY (voir manuel de 
ruftttoteur). les Ach*e/$ binaires pour- 
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Une méthode simple vous est donnée 
Ici. Provoquez un RESET, chargez vo- 
tre programme et entrez toutes les 



Cette précision est très importante car 
en effet si la commutation ne peut 
se faire que bloc par bloc, on ne 




pouna gérer que 1 62M octets à la fo* 
particularité qui amènera certaines 
fesmc non6 0 la commande I CHARGE 
décrite plus loin 

Autre particularité de la BANK I . lors 
de V Initialisation de r ordinateur . c'est- 
à-dire lors de l'allumage ou après un 
RESET, la BANK 1 n'est pas vide En 
effet au Heu d ' être à 0 les octets sont 
soit ô 0 $olt ô 255. détail qui pourrait 
nuire ou bon fonctionnement des 
nouvelles commandes C est pour 
pailler cet inconvénient qu'a été 
créée la commande I NETTOIE étu- 
diée plus loin 



LES COMMANDES 

• Les commandes sont au nombre de 
cinq. Elles permettent une parfaite 
gestion des tVjbJers créés par COM- 
PACT £Mec sont accessibles à partir de 
nouveaux «mots clés» appelés PSX ou 
à partir de ' instruction BASIC CALL 
La principale différence entre les deux 
c'est que •OAU • est plus court de 59 
octets, et si vous disposez d un dés- 
assembleur. Il peut être Incorporé ô 
un programme en assembleur Ces 
commandes seront étudiées sous leurs 
deux formes 

Le programme •r?SX» a une taille de 
1096 octets et il est situé de l'adresse 
à i od'esse 8cA36D Le pro- 
gramme «CAlL- a une taille de 1039 
octets il «J je de « adresse fc^Sf 
à l'adresse AA36D II faudra donc tenir 
compte de ces adresses afin d évi- 
ter tout effacement par le charge- 
ment d'un ficher 

Pour charger «es commandes faites 
pour lo programme *RS» 

LOAD -RSX BIN« CALL * r vF24 

Pour te programme -CALL» 

LOAD -CALL B**« 

ATTENTION . M est fortement déconseille 
de charge* deux fols de suite tes pro- 
grammas nftSK» OU "CALL- sans effec- 
tue'. ^i- 1 .H nntrfc, les deux ca' ceci 
désactiverait les commandes propres 
0 AMSDOS ( I ERA IREN |A. ) 

A noter que toutes tes commandes 
sont accompagnées de paramétres 
S< i un d entre eu> es» ouoté »a com- 
mande n* sera pas exécutée H s* 



pourrait que lors d une fausse 
manœuvre de votre part • jn message 
d'erreur propre à COMPACT appa- 
raisse à l écran, Il vous faudra vous 
reporter à la rubrique «les messages 
d'erreurs de COMPACT». En effet, les 
programmes «RSX» et *CALL» sont 
dotes de messages d erreurs qui , ajou- 
tés aux messages du BASIC, permet- 
tent une pariai te utilisation des com- 
mandes Ces messages peuvent être 
activés ou désactivés à volonté II suffit 
pour les désoctlvei de mettre ô 0 l'oc- 
tet situé ô l'adresse et de le 
nie tire à 1 pour les oc M ver 

EX ; POKE À9F63.0ou POKE &9F63 1 

SI les messages sont désactivés et 
qu'une erreur a été détectée, aucun 
message ne sera envoyé mais la 
commande ne sera pas exécutée Je 
vous propose donc de les activer 
avant de passer aux commandes 
suivantes. 

Nous allons maintenant étudier la ter- 
minologie et la syntaxe de chaque 
commande. Après Initialisation de 
votre ordinateur, introduisez votre | 
quette et tapez : 

MEMORY &400Q LOAD -PSX BiN-'GALL 
POKE 

La commande NETTOIE 

! NETTOIE. <adresse de déPut>.<t<*le> , 
<bank> 

CALL &A30C <adresse de début >- 
<tallle> <t>ant»> 

COMMANDE efface une partie de 

Paramètre ! <adresse de début> 

Spécifie I adresse à laquelle le net- 
toyage doit débuter 

Paramètre 2 ^tallie> 

Spécifie »a longueur sur laquelle l'ef- 
facement doit être effectué SI le 
«nettoyage» se situe en BANK 1 la ta ta 
de r effacement ne doit pas être 
supérieure 0 1 6384 octets ou &4000 
en hexadécimal (voir rappel ^ orga- 
nisation des CPC*) sous peine de 
débordement en BANK G ( A* e<ecr>- 
ple) 

Paramètre 3 <-par.it> 



Spécrfte sur quelle BANK le ^nettoyage* 
doit être effectué 

Exemple de qu'il ne faut pas fcrtre • 

NETTOIE, &900a* 1000. 0(1) 
NETTOIE. &0. 20000. 1 (2) 
I NETTOIE, &80Û0. &4010. 1 (2) 

Cl) = Effacement du programme «RSX» 
(2) = Débordement on BANK 0 

Exemple de ce qu II faut faire tapez 
ces lignes 

NETTOIE. &4000 &5F00 0 
NETTOIE &0, I<îv384 | 
NETTOIE. 16384. *40Û0, I 
NETTOIE. &8000.^40Û0. I 

Cette commande s'utilise donc pour 
effacer les blocs de la BANK 1 après 
une initialisation et pour effacer les 
ficmers se trouvant à un emplacement 
mémoire sur lequel on désire chargée 
un autre fichier 

Lo commande CHARGE 

I CHARGE. <nom du fichier*. <adre«e 
de relogement>. <bank> 
CALL &A28A, <nom du fichier >. 
< adresse de relogement> <bank> 

COMMANDE charge en mémoire un 
fichier binaire se tr auront sur la dis- 
quette Cette commande a la même 
fonction que I instruction bASiC LOAD. 
mats possède un plus *rés important 
e/ie permet de charger des fichiers et 
des programmes binaires dans la 
BANK 1 . 

Paramètre 1 : nom du fichier 

Spécifie le nom du fichier à charger 
Le nom peut être accompagné de 
son indicateur de type ou remplacé 
par une vanabie alphanumérique 

Paramètre 2 adresse de relogemenf 

tofeita à quelle adresse doit être 
chargé le fichier 

Paramètre 3 bank 

Spécifie dans quelle BANK doit être 
chargé le fichier Si la BANK dans la- 
quelle doit être effectué le charge- 
ment est la BANK 1 le fichier Q char- 
ge» ne da*t pas dépasser la longueur 
ae 16384 octets rvo'r précédemment 
•flapoe sur » organise? ion des CPC« 
et .Lo commande NETTOIEO 
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La commande PAGE 

I PAGE, «adresse du fichier >, <bank> 
CALL &9FA2. <adresse du fichler>. 
<bank> 

COMMANDE : «décompacte» et affi- 
che à I écran les fichiers traités avec 
COMPACT. 

Paramètre 1 : <adresse du fichier> 

Spécifie l'adresse à laquelle la com- 
mande doit chercher le fichier 

Paramètre 2 <bank> 

Spécifie dans quelle BANK se situe le 
fichier 

Remarquez que lorsque deux instruc- 
tions PAGE se suivent. Il est nécessaire 
de mettre une boucle de temporisa- 
tion ou un arrêt de déroulement du 
programme entTe les deux sinon le 
décompactage est trop rapide et la 
première page reste Invisible Tapez 
ces lignes 

I PAGE. &4B68. OFOR 1=0 TO 
1O00:|PAGE,A13O8/l I PAGE, &5DE9, 
0:PRINT 

«APPUYEZ SUR UNE TOUCHE»;CALL 
&BB06;|PAGE,&9675.0 

La commande FENETRE 

I FENETRE. <adresse écran de reloge- 
ment>. <adresse du flchler>, <bank> 
CALL &9FAC, <adresse écran de re- 
logement>, <odresse du fichler>. 
<bank> 

COMMANDE «décompacte» et affi- 
che à l'écran les fichiers traités avec 
COMPACT 

Paramètre 1 <adresse écran de re- 
logement> 

Spécifie r adresse écran de coin su- 
périeur gauche sur lequel la fenêtre 
doit apparaître La valeur 0 permet 
de faire apparaître la fenêtre à ! em- 
placement sur lequel la fenêtre a été 
compactée 

Paramètre 2 <adresse du fichler> 

Spécifie l'adresse à laquelle la com- 
mande doit chercher le fichier. 
ATTENTION : toute adresse dépassant 
le cadre de la mémoire écran serait 
susceptible d'effacer un fichier en 
mémoire et pourrait même provoquer 
le plantage de votre ordinateur Si cela 
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se produisait, le seul remède serait I ir> 
tlallsatlon complète de votre machine 
par RESET 

Paramètre 3 : bank 

Spécifie dans quelle BANK se situe le 
fichier. 

La commande ADR 

lADR. <adresse écran>. <variable 
numérique entières <dïrectlon> 
CALL &A16D, <adresse écran>. <va- 
rlable numérique entières <dlrectlon> 

COMMANDE ; calcule la valeur de 
l'adresse écran contiguè à l'adresse 
spécifiée par le premier paramétre 
dans la direction déterminée par le 
troisième paramètre et charge le ré- 
sultat dans la variable numérique 
entière nommée par le deuxième 
paramètre. La structure de la mémoire 
écran étant ce quelle est, Il est très 
difficile de calculer l'adresse d'un 
octet périphérique à un autre. Cette 
commande s'en charge pour vous. 

Paramètre 1 <adresse écran> 

Spécifie l'adresse écran par rapport 
à laquelle le calcul devra être effec- 
tué 

Paramètre 2 - <vanable numérique 
entière^ 

Spécifie dans quelle variable le résul- 
tat doit être chargé, cette variable 
do»t être une variable numérique 
entière. 

Elle doit être précédée par l'instruc- 
tion BASIC VARPTR (@) et doit obliga- 
toirement être suivie de l'indicateur 
de tvpe (%) ou alors l'Instruction BA- 
SIC DEFINT doit figurer au début de 
votre programme (voir manuel de 
l'utilisateur), 

Paramètre 3 : indicateur de direction 

Spécifie dans quelle direction se trouve 
I octet dont I adresse est à détermi- 
ner 

0 : Haut 

1 : Haut droite 

2 ! Droite 

3 ; Droite bas 

4 Bas 

5 . Bas gauche 



6 ; Gauche 

7 : Gauche haut 

Pour une meilleure compréhension, 
tapez ce programme 

10 MODE 1 

20 b=&DBE8 

30 a%=0 

40 FOR 1=0 TO 7 

50 |ADR,&DBE8.ôa%,l 

60POKE a%, 15 

70 LOCATE 1.1PRINT «Indicateur de 
direction N« ; i 

80 LOCATE 1 .3: PRINT «Adresse écran 

du point ^ 8c»;HEX$(a%) 

90 LOCATE 1,5:PRINT «APPUYEZ SUR 

UNE TOUCHE» 

100 CALL &BB06 

110NEXTI 

RUN 

Maintenant tapez la ligne chdessous, 
remplacez sur tout le programme la 
variable (%) par (a) et relancez le 
programme. 

25 DEFINT a 

LES MESSAGES 
D'ERREURS DE COMPA CT 

COMPACT est doté d'un jeu de qua- 
tre messages destinés à signaler une 
erreur commise sur une Instruction de 
COMPACT. Ces messages ont été 
créés dans le but d'éviter pratique- 
ment tout plantage de vos program- 
mes. 

- ADRESSE ERRONEE 

Une adresse mémoire accompagnant 
l'instruction PAGE ou FENETRE ne cor- 
respond pas à un fichier 

- FICHIER FENETRE 

Une adresse mémoire accompagnant 
I instruction PAGE correspond à un 
fichier FENETRE. 

- FICHIER PAGE 

Une adresse mémoire accompagnant 
I" Instruction FENETRE correspond à un 
fichier PAGE 

-ARGUMENT INCORRECT 

Le paramétre d'une commande n'est 
pas acceptable. 

Enc CINGET 



DATA 1 

| ' min Gsneratiur du fichiar COUPA. 

2 FOR 149AB0 TO IA35B 

3 IEAD a*:a=ÏALCIt"*al) 
a PO* F l,a:HDT i 

5 SAVE *C0» > A*,B,l.âAB0 > U3S8-l<9AB0 

6 DATA 3E,01,32,AF,9A.3E,20,32 

7 DATA AE,gA,3E,31,32,AD,9A,21 

8 DATA 00.80, 06,06, 3E, 20. CD, SA 

9 DATA B8.K.31.CD,SA.BB.3fc.20 

10 DATA CD.SA,BB,3E,iQ,CD,5A,BB 

11 DATA 7E.CD.SA,BB,23,OS,20,FB 

12 DATA 06,38,23,05,20,FC,3E,18 

13 DATA CD,5A,BB,3E,3A,CD,SA.BB 

14 DATA 7E,FE,00,C8,3A,AD,9A,X 

15 DATA FE,3A t 20,17 1 3A,AE,9A,FE 

16 DATA 20.20,07 t 3E,31,32,AE,9A 

17 DATA lfl,07.3A,AE,9A,3C,32.AE 
10 DATA 9A,3E t 30,32,AD,9A,3A,AE 

19 DATA 9A,CD,SA,BB,3A,AD.9A t CD 

20 DATA SA,BB,3E,20,CD,SA,BB,3E 

21 DATA 16.CD,SA,BB,3A,AF,9A,3C 

22 DATA 32,AF.9A,OG t OB,18,Al,00 



23 DATA 00,»,7E,00,21.00.CO,01 

24 Data oo,4o,ed,ai,e2,50,9B,cc 
2£ data 4c,9b.18.fe. 32.38, 98, c9 

26 DATA CC, 4C, fiB, C9, 00, 00. 00, CD 

27 DATA ll,BC,32,58,9B,C9,O0,O0 

28 DATA 00,00.00,00,00.00,00,00 

29 DATA 00,00,00.00,00,00,00,00 

30 DATA 00.00,00.00,00.00,00,00 

31 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 

32 DATA 7E,00.32,7l,9B,DD,7E,02 

33 DATA 32,70,9B,DD,7E,04,32,6F 

34 DATA 9B,DD.7E,06,32,6E,9B,DD 

35 DATA 7E,08,32,60,9B,DD,7E,OA 

36 DATA 32,6C,9B.DD.7E,0C,32,6B 

37 DATA 9B,DD,7E,0E.32,6A,9B,DD 

38 DATA 7E,10,32,69,9B,DD,7E,12 

39 DATA 32,68,98,00, 7E, 14,32,67 

40 DATA 9B.DD l 7E.16,32,66.9lt.DD 

41 DATA 7E.18,32,65,9B,DD,7E t U 

42 DATA 32, 64, 9B, DO, TE, 1C, 32, 63 

43 DATA 9B,0D,7E,1E,32,62,9B.DD 

44 DATA 6E, 20, Dû, 66, 21, 22, 72, 9B 

45 DATA D0,6£,22,DD,66,23,22,74 

46 DATA 9B.DD ) BE,24,D0,66, 25,22 

47 DATA 7B.9B,22,77,9B.DD,6E,26 
46 DATA DD,66,27,22,7D,3B,22,79 
49 DATA 9B,CD,U,BC,06.00,BB,28 



50 DATA 09,06,01, B8,28.08,3E,0I 

51 DATA 18, 06, 3E, 04, 18, 02, 3E, 02 

52 DATA 32,76,9B.Ei).5B,77,9B.2A 

53 DATA 79,9B,CD,FO,BB,06.00,B8 

54 DATA 28,4B,06,01,B8,28.4B,06 

55 DATA 02,B8,28.4B.06.03,B8,28 

56 DATA 4B, 06, 04,88, 28.48,06, 05 

57 DATA B8, 28, 48,06, 06,68,28,48 

58 DATA 06, 07, Bfl, 26, 48,06,08.80 

59 DATA 28, 48, 06, 09, B8, 28,48,06 

60 DATA 0A,B8,28,4B,06,0B,B6,2B 

61 DATA 4B,08,0C,B8, 28,48,06,00 

62 DATA Bfl, 28,48,06. 0E,B6,28,4B 

63 DATA 06, 0F.B8, 28, 48, 34,62,98 

64 DATA 16, 49, 3A, 63, 96,18,44,3* 

65 DATA 64,9B,18,3F,3A.65,9B,18 

66 DATA 3A.3A, 66,98, 18,35^,67 

67 DATA 9B, 18.30, 3A.66, 98, 16,28 

68 DATA 3A,69,9B,18,26,3A,6A,9B 

69 DATA 18,21.3A,6B,ÔB,18,1C,3A 

70 DATA 6C,8B, 18,17, 3A,6D,9B, 18 

71 DATA 12 T 3A.6E,9B,18,0D,3A,6F 

72 DATA 9B,ie,08,3A, 70,98, 18,03 

73 DATA 3A,71,9B,CD,DE,BB.ED,58 

74 DATA 77.98,24, 79, 98, CD, EA.B8 

75 DATA ES, 58. 77, 98, 3A, 76,98,67 

76 DATA 13,ED,53,77,9B,ED,4B,72 
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B P. 18 - 91211 DRAVEIL CEDEX 
Tél:69.21.61.65-Minitel:69.24.49.08 



OGICIELS UTILITAIRES CPC 



Advanced music System 275 

Aliénof 8128 1345 

Autofonnation assembleur... 280 

335 

.. 780 
340 



Inlermusïc 
Kentel 



220 
530 
380 
420 



Multiplan 4Wmff -, 


489 


Music System 


185 




830 


Project planner. , 


280 


Superpaint... 


225 


ï 89COpy mmwmm* w . w * tm*t**té# 


280 


Tasprint 


300 


Tasword/maJImerge. , 


415 


Textomat , , . . 


375 


Turbo expert 


225 


Vectoda3D 


400 



LOGICIELS MICROLOGIC I IMPRIMANTES 



GESTION BANCAIRE 61 28 .250 

GESTION DE FICHIERS 6128.. J3O0 

BIORYTHMES 150 

DESSIN TECHNIQUE ELECTR. 

- V. base tous CPC 375 

-V.TURBO 61 28 715 

350 

MORSE 200 



CITIZEN 1 20D .. 1 890 
EPSON: 

LX800 .2800 

FX850 .4990 

LQ 5O0 3990 



EXTENSIONS / CABLES 



Ext 256K 6128. ... 

Ram disk 256K - 464/664.. 

Ram disk 256K-6128 

Ram disk 64K- 612B 

Crayon optique D ART- 

Crayon LIGHTPEN . .» . M * - - 

Synthé. vocal TM 

Adaptateur bus Schneider 

Cable imprimante, & , 

Câble magnétophone 

Câble Péritel/CPC 

Câble doubleur joystick 

Haut parleur stéréo 

Rallonge aJîm/vidéo 464 

Rallonge » 864/6128 ... 

Rallonge BUS 6128 

Joystick KON0L 

Joystick QUICKSHOT II 



999 
990 
999 



415 
415 
485 
145 

145 | 
60 : 
135 
80 1 
200 j 
125 , 
160 
180 > 
140 j 
90 



CONSULTEZ NOS AUTRES PRODUITS 
SUR NOTRE SERVEUR MINITEL 



CONDITIONS DE VENTE: TARIFS TTC-AJOUTER LE PORT: LOGICIELS. .20 F, IMPRIMANTES. 
125 F, CABLES EXTENSIONS.. 50 F- CONTRE RBT=PORT+30 F - CATALOGUE GRATUIT 
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77 DATA 9B.7A.B8, 28,02,18,04,78 

78 DATA B9,2B,06,25,20,EA,C3 f 23 

79 DATA 9C.ED.5B.7i.9B.ED.53, 77 

80 DATA 9B,2A,79,9B,23,23,22,79 

81 DATA 9B.ED,4B,74,9B,7C,B8,28 

82 DATA 03,C3,23,9C,7D,B9,28,0B 

83 DATA 2À,79,9B,7D,3D,B9,28.03 

84 DATA 03,23,90.09, 00, 00,00. 00 

85 DATA 00.00.3E,01,CD,59,BC,26 

86 DATA 01,2£,0l,CD,3f,BB,2i.4u 

87 DATA 01,22,26,90,21,08,00,22 

88 DATA 2B,9D,CD,4A,90,CD,5D,9D 

89 DATA 18,28,11, 00,00,2A,28,9D 

90 DATA CD,CO,BB,11,80,02,2A,28 

91 DATA 9D,CD,F6,BB,C9,ED,5B,26 

92 DATA 9D,21,00 f 00 t CD,C0,BB.ED 

93 DATA 5B.26.9D.21.90.01.CD.F6 

94 DATA BB.C9.3E.0I.CD.1E.BB.2B 

95 DATA 0D,CD,5D,9D,2A,26,9D,23 

96 DATA 22.26.9D.CD.5D.9D.3E.08 

97 DATA CD,1E,BB,2B,00,CD,5D,9D 

98 DATA 2A,26,9D > 2B,22,26,9D,CD 

99 DATA 5D,9D,3E,00,CD.1E,BB,28 

100 DATA 0D.CD.4A.8D.2A.28.9D.23 

101 DATA 22,28,9D.CD,4A.9D,3E,02 

102 DATA CD,1E,BB,28,0D.CD,4A.9D 

103 DATA 2A, 28,9D,2B,22.28,9D,CD 

104 DATA 4A.9D,3E,2F,CD,1E,BB,CA 

105 DATA 72,9D.26,1E.2E,02,CD,3F 

106 DATA B6.3E,O0.CD,59,BO,C9,O0 

107 DATA 00,00.00,00.00,00.00.00 

108 DATA 00.00,00,00,00,00,00.00 

109 DATA DD,46,05,DD,4E,04,ED.43 

110 DATA DC.9D.DD, 46,03. DD.4E. 02 

111 DATA ED.43,DA,9D,D0.7E,00,32 

112 DATA EÛ,9D r ED,5B,DA,9D,21,FF 

113 DATA BF,3E f 0O,32 1 E7,9D,0l,00 

114 DATA 00,ED,43,DE,9D,23,7E,32 

115 DATA E3,9D,23,7E.32,E4.9D,23 

116 DATA 7E,32,E5,9D,23,7E,32,E6 

117 DATA 9D,2B,2B,2B,C3,AB,9E,2A 

118 DATA E1,9D,3A,E3,9D,47,3A,E4 

119 DATA 9D.B8,28,02,18.16,3A,E4 

120 DATA 9D,47.3A.E5,9D,B8 f 28,02 

121 DATA 18.0A,3A,E5,90.47 f 3A,E6 

122 DATA 9D,B8,28,1Û,3A,E3,9D,13 

123 DATA 12.ED,4B.DE,9D,03.ED.43 

124 DATA DE,9D.18,B1.3E,01,32,E7 

125 DATA 9D,06,FF,3A,E7.9D,B8,2B 

126 DATA 0F,23,18,4A,2A,El f 9D,7E 

127 DATA 47,3A<E3,9D,B8,28,23,2B 

128 DATA 3A,E0,9D,13.12,3A.E7 f 9D 

129 DATA 13,12. 3A.E3.9D, 13,12. 3E 

130 DATA 00,32,E7,9D,ED.4B,DE.9D 
loi DATA uJ,UJ,W,lD,4o,I*,9u,Lo 

132 DATA 15,9E,3A,E7,9D,3C,32,E7 

133 DATA 9D,18,BE,22,E1,9D,3E,FF 

134 DATA BC,28,03,C3,2F,9E.3E,FF 

135 DATA BD.2B f 14,C3,2F.9E,22,El 
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l'-tf DATA 

1 OU U A t A 


ùt\ 1C CC 

au, oc. rr | 




OA 
40, 


no ia 
u4, 10, 


ir 


1*^7 HATA 
lui UAIA 


ir ce an 
OC . r r , 5U 


9A 
40 


1 0 
14 


1 A 1C 
10, AO 


11 

OA 


138 DATA 

a uvj a/a i n 


E3 QD 11 

wJ. «71/. A«Jj 


19 


en 

LU, 


48. DE. 


9D 


mû n. ta 

1 Jo l/H I A 


iq en a 

UO, ELU, 40 


DE 


9D 


18,1 A 


3A 


\ A A HATA 
14U Un 1 A 


tu, yu, io, 


12, 


3A 


E7.9D, 


13 


i a ) HATA 
J41 UÂIA 


10 11 Cl 
12, OA.tJ 


9D 


13 


12.ED.4B 


1A9 MATA 
144 UAIA 


ne an ni 

l'fc . JU, <)J 


03.03 


en 4 0 

£0,43, 


nr 

DE 


loi HATA 
14J UAIA 


Qn m ar 

du, LU, *»D . 


ne 
ut, 


on 
yu, 


AO CT\ 


bb 


1 a a HATA 
1»>4 UAIA 


ni* on 7Q 
ut, yu, /y, 


1 9 
14 


1 1 

10, 


78,12, 


C9 


\kK HATA 
1*0 UAl A 


ce ao nn 
rr , 44, uu, 


nn 
UU, 


nn 
UU, 


An a/\ 

00,00, 


AA 
00 


1An HATA 
110 UAIA 


nn nn nn 
UU, w, uu 


nn 
UU 


nn 
UU, 


00,00, 


00 


1A7 HATA 


f\A (VI ftft 
UU, lAJ, (JU, 


nn 
UU, 


nn 
uu, 


aa nn 

00, DD, 


7E 


ilQ DATA 

1*0 Un In 


OA 19 ï 1 
UA, 04, 10, 


QC 

yr 


10 
04, 


i 4 nr 
14,9F, 


nn 
DD 


t aq HATA 
jIj Un l A 


A£ no nn 
•o, uy . uu . 


AC 
4L, 


HA 

uo , 


en 40 
lD, 43, 


à r 

lb 


icn HATA 
13U uni h 


oc nn aa 
yr , uu, 4o 


n7 

Uf 


nn 

uu, 


ac ne 


en 

tu 


t e . HATA 
191 UAIA 


Al 17 QC 

40, î / , yr , 


nn 
uu, 


40, 


ne nn 
Uo, UU, 


AC 

4t 


104 UAIA 


Ai L7i il 
U4, LU, 40, 


nr 

UL 


QC 

yr , 


nn à 0 
VV, 40 


AO 

03 


\*A HATA 
ÎOO Un In 


nn ap 09 

UU, 4L, U4, 


en 

LU, 


Al 
40, 


Al QC 

UA,yh, 


nn 
Uu 


|C.a HATA 
JDA Un l A 


7C nn 19 

/L, UU, J4 


m 

1U 


QC 

yr , 


CT> CD 

LD.bb, 


AA 

UA 


ICA HATA 
j jj un i a 


QC 9 A m 
or , i_A, îs, 


QP 

yr , 


ie 

OL, 


AA IO 
UU, 04, 


i A 

1D 


156 DATA 


QF 01 (Y) 
*f r , ua , uvi, 


nn 
uu, 


en 

LU 


AO AC 

43, Ot, 


AC 

9F 


157 DATA 
loi un i a 


7P "V) 1Q 
<C| 04, la , 


QC 
or , 


91 
40 j 


7C 10 
/L,04, 


IA 


|Lû HATA 


QC 91 7C 

yr , 40, < t, 


M 
04, 


1 B 

lD, 


AC OO 

9F, 23, 


"7C 

IL 


1<vQ ru TA 
10a UAIA 


19 ir QC 
04, il, »r , 


9R 
40, 


OR 
4JS, 


on m 
4D, C3, 


AO 

06 


1fifi HATA 
1DU UAIA 


*n ia io 
AU, JA, iy, 


QC 

yr 


17 
4 , , 


04 4 A 

3A, 1 A. 


AC 

9F 


ici r\ATA 
lui UAIA 


dd oo no 

Do, *-o, U4, 


1 Q 
10, 


1C 

lo, 


O A 1 A 

oA, IA, 


AC 

9F 


ICO HATA 
lu a. UAIA 


17 11 1D 
4/, OA, lb 


QC 

yr 


DA 
DO 


OO A A 
48,02, 


4 0 
18 


IM HATA 
100 UAIA 


HA 1A lit 
UA, OA, 1D, 


QC 

yr i 


47 


0 A 1 r 

3A, 1C, 


ne 
9F 


lfil HATA 
10*1 UAIA 


RA 9A 1 t 
DO. 40, 1 1 


ii 

JA 


1 Q 

iy, 


9F, 13, 


12 


în^ HATA 
1 Do UA 1 A 


[fi AR OP 
LU, 40 , UL, 


QC 


ni 
uo, 


en ai 
LU, 40, 


AC 

Ut 


HATA 

1DO UAIA 


QP 91 10 

yr , 4.0 , îo 


Dl 
D4 


1C 

JL, 


A4 nn 

01,32 


4 n 

1D 


1R7 HATA 
10 r UA 1 A 


QC A 1 ne 
Jr . 4.0, UO, 


ce 
rr, 


O A 

OA, 


1D, 9F, 


nn 

B8 


IRA HATA 
J 00 UA l A 


9A ni 1A 
40, UA, 10 


DO 


7C 

'L, 


47, 3A 1 


19 


1GQ HATA 
lDo UAIA 


QC Rlî oo 
yr , Do, «.0, 


nn 

4-4. , 


OA 


4 A AP 

10,9F, 


13 


170 HATA 
1 1 U UA l A 


19 11 m 
14. OA. LU 


nr 

9F 


13 


12, 3A, 


19 


174 HATA 

J 1 A UA 1 A 


QP 11 19 
yr , l J, 14, 


oc 
OL, 


ou 


32. 1D, 


9F 


17? HATA 
1 1 L UA l A 


en ir ne 

LU, 4D, Ut, 


rie 

yr 


AO 

03, 


03,03, 


ED 


171 flATA 
1 1 0 UA 1 A 


ai ne QC 
40, ut, yr , 


Co, 


CD 
00, 


9F, 3A P 


1D 


I7A HATA 
1 f 4 UA l A 


QC 1T 19 

yr, ot, 04. 


i n 


AC 

9r, 


22,11, 


9F 


i7t HATA 
1/0 UAIA 


11 11 QC 

oA, 14, yr j 


3D, 


ce, 


3F, AO, 


32 


17C HATA 
lio UAIA 


11 ÛC 0 A 

14, yr , 4.A, 


11 


(M? 

9F, 


23, 18, 


B2 


177 HATA 
1 / f UA 1 A 


nn i i Qr 

4x, 1 1, Ur , 


CT\ 

tu, 


A B 

AB, 


17,9F, 


79 


17A flATA 
1 (Q UA 1 A 


DR OQ QO 

DU, 40, U4 


18, 


OA, 


78, BC, 


28 


Î7Q HATA 
1 r «S UA l A 


Il 11 11 

OA, OA, 14, 


nr 

9F, 


OU 


CC, 3F, 


AO 


Iflfl DATA 

A OU UA 1 A 


19 11 QC 
04 , 1 4 , yr 1 


2A 


1 1 1 


9F, C3, 


81 


Ifll HATA 
101 UAIA 


QP 99 11 

yr , 44, n, 


9F, 


ED, 


4B.17, 


9F 


1H9 HATA 
lue UAIA 


7Q on 90. 
/a, BU, 40 


02 


18, 


04,78, 


BC 


4QO HATA 
100 UAIA 


9fl 9Q 9 A 

40,4a, 4A, 


U 


9F, 


18.8S, 


2A 


IRA HATA 
104 UAIA 


1 C QC m 
10, yr , LU 


ne 
40 


BC 


22,15 


9F 


i oc r\ATl 
100 UAIA 


no nn \ t 
4D,44, 11, 


9F 


3A 


13.9F, 


32 


idc HATA 
100 UAIA 


1 1 QC PQ 

14, yr, ty 


3A 


19 


9F, 13 


12 


107 ruTl 
10r UAIA 


Ch ad ne 


9F 


03 


ED.43, 


OE 


i dû niT* 
100 UAIA 


QC ( D tC 

tir, lo, le. 


3A 


10 


9F.13 


12 


1AQ HATA 

1 OiJ UAIA 


ia m QC 
oa , î u , yr 


13 


u 


3A.19, 


9F 


MM HATA 
ltJU UAIA 


1119 7C 
10, 14, ft 


13 


,12 


ED.4B 


OE 


191 DATA 


9F. 03. 03 


03 


03 


LD.43, 


OE 


192 DATA 


9F.ED.46 


OE 


,9F 


03. ED 


SB 


193 DATA 


0C.9F.79 


,12 


,13 


78.12 


C9 


194 DATA 


FF.56.4l 


,49 


,DD,4E,00,DD 



lût 

iyo 


f\ AT A 

UAIA 


IL 

4o 


Ul 


AA CC 


AO AA 

,02.DD 


CC AO 

66.03 


1 QC 

lyo 


n at a 
DATA 


oc 
Oh 


AA 

,00 


en n , 

,ED,B1 


PA A f 

,E2, AC 


, AO. 28 


1Q7 


niTi 
UATA 


nn 
OU 


-7-7 


lo, ht 


PA AA 

C9,00 


00,00 


IQA 

lyo 


f\AT A 

UATA 


AA 
00 


AA 
,00 


AA AA 

,00,00 


A 4 Dt 

,01, BE 


, AO, 21 


1QQ 

îyy 


niTA 
UAIA 


DA 
DU 


IA 

AU 


fT\ Al 

LD, 01 


BC.C9 


C6, AO 


onn 

4UU 


niTA 
UATA 


ri 
lo 


AQ 

uy 


à 1 PO 

Al ,03 


4 A Al 

10, Al 


CA 4 ■ 

,50,41 


oni 

4U1 


HATA 
UAl A 


17 
4/ 


Lo 


1C 1C 
4b, 40 


1C AC 

4t,45 


CA CO 

54,52 


909 
4U4 


HATA 
UA 1 A 


f C 
LO 


nn 
uu 


nn nn 


nn nn 


AA AA 
UU.UU 


oni 

4U0 


nATi 
UATA 


1 ( 
41 


A4 

A4 


CO AC 

o4,4b 


Cl CO 

50,53 


4C AA 

45,20 


9ni 

4U4 


nin 

UAIA 


4C 

40 


co 
04 


CO 1C 

,04, 4r 


AC AC 

4t,4o 


4C A C 

45,45 


ont 
4Ut> 


niTi 
UATA 


CO 
04 


oc 
4t 


AC IA 

46,48 


40 4 il 

43.48 


4A 4 r 

49,4b 


onc 
4Uo 


DATA 


c'y 

bZ 


AA 

4.0 


AC if 

46,45 


,r 4t 

4E,45 


r a en 

54,52 


OA7 
4U# 


HATA 

DATA 


AC 
40 


AT 

45 


t A OC 


AA 4P 

40, 46 


49,43 


ono 
4U0 


r. a T A 

DATA 


10 

46 


4A 

49 


AC r 0 

4o,o2 


A A C A 

20,50 


44 n 

41,47 


OAA 

4U9 


AAT A 

DATA 


A C 

4o, 


oc 


A 1 OO 

01,32 


D2, AO, 


18,05 


om 
41U 


niTi 
UATA 


1C 

Je 


AA 
00 


^0 no 

32, D2 


A A AffV 

AU, ut* 


7t,00 


0(1 

411 


AATA 

DATA 


10 

32, 


no 

D3, 


A A t\C 

A0.06 


AA BA 

DO , 0^ 


aa nn 

28,03 


010 
414 


AATA 

DATA 


r"o 

C3 


A D 

AB 


a 1 nn 

Al.DD 


6E.02 


DD,66 


91 1 
410 


niTi 
UAl A 


ni 
UO, 


09 
44, 


A4 4 A 

D4, AO 


OC AC 

7k, 06 


CO D D 

67, BB 


91 1 
414 


niTA 
UA 1 A 


on 
4U 


1 4 
IA 


01 7C 

40, ft 


AC 0 1 

06,31, 


no oa 


01 L 
410 


niTA 
UATA 


1 0 

10, 


00 
2o, 


7E,06, 


PA BA 

C9.B8, 


20. OC 


OI£ 
410 


ni ta 
UAIA 


01 
40 


ft 


AC 7C 
UO, /t 


DO OD 

Ht. ZB 


OA AC 

32,06 


017 
41 f 


aita 
DATA 


AA 

uy, 


DO 
DO, 


00 OA 

28,20, 


AC AT 

06, Or, 


0 4 no 

21, D8 


01 fi 
410 


AATA 

DATA 


4 A 

AO, 


f A 

78 


nn m 

32, D7 


A0.3A 


06, AO 


01 A 
419 


AATA 

DATA 


A£ 

06, 


AA 

00, 


ha nfl 


0B,3A, 


D7.A0 


OO A 
440 


II* T A 

DATA 


47 


7E 


CD,5A 


BB, 23 


10, F9 


421 


n at 4 

DATA 


O A 

3A, 


AO 

D3, 


A0.06, 


00, B8, 


C8.0E 


000 

444 


AATA 

UATA 


PA 


oc 
Oc, 


PA A 1 

CO.Bi 


06,7F, 


ED.49 


OOO 
440 


AAT A 

DATA 


m 

C9, 


OA 

3A, 


AA 4 A 

D2.A0, 


06,00, 


B8.28 


004 
444 


AATA 

DATA 


AA 

OD, 


7E, 


06, 7E 


B8,28, 


14,06 


ooe 

440 


h a TA 

DATA 


IA 


21, 


C7 AA 

E7.A0, 


18, C3, 


7E.06 


00c 
440 


AATA 

DATA 


AA 

D9 


Bo 


28,07 


06,10, 


21, F9 


OO 7 

227 


A * T 4 

DATA 


A A 

AO, 


4 B 

1B, 


B6.23, 


22,D4, 


AÛ.3A 


nnû 

226 


A4T4 

DATA 


AO 

02, 


4A 

AO, 


06,00 


B8,CA, 


C5.A2 


O AA 

229 


DATA 


C3, 


FD, 


Al.DD, 


7E, 03, 


06,40 


AOA 

230 


AA T A 

DATA 


nu 

BB 


DA, 


B6.A1 


06,80, 


18,04 


001 

401 


AATA 

DATA 


AC 

OE, 


C4, 


18,28, 


B8,DA, 


C4,A1 


AOA 

404 


AAT A 

DATA 


06 


AA 

CO, 


18,04 


0E,CS, 


16,13 


111 
400 


AATA 

DATA 


DD 

B6, 


AA 

DA, 


AA A 4 

DO. Al, 


ac- n* 

06, FF, 


18,06 


004 
434 


n a t a 
DATA 


AP 

OE, 


C6, 


06,40 


18,04, 


0E.C7 


AOC 

400 


(Vif t 

DATA 


AP 

06, 


80, 


aa n 

90.6/, 


DD.6E, 


02,22 


00c 
40O 


AATA 

DATA 


AA 

D4, 


A A 

AO 


18,09 


C6,40, 


67, DD 


017 
40 f 


AATA 

DATA 


ce 


AO 

02, 


OO A4 

22, D4, 


AA A A 

A0.2A, 


D4.A0 


000 
4 OO 


AA T A 

DATA 


OC 

OL, 


l*A 

CO, 


Bl,06 


7F, ED, 


49, C3 


409 


AATA 

DATA 


4L, 


Al, 


AA AA 

00,00, 


00, 2A, 


D4.A0 


01A 
44U 


AATA 

DATA 


7C 
IL, 


00 
23, 


4E.23, 


46,22, 


04, AO 


A4 1 

241 


AATA 

DATA 


ED, 


A O 

43, 


FA, Al, 


32, FC, 


Al, 23 


A4 A 

242 


ff\ A T A 

DATA 


7E, 


ES, 


F5,CD, 


0E.8C, 


Fl,El 


OAO 

443 


AATA 

DATA 


06, 


nn 

00, 


n a no 

B8,28, 


09,06, 


01, B8 


n 4 4 
244 


DATA 


no 

28, 


08, 


06,03, 


16,06, 


06,1F 


OAC 

245 


AATA 

DATA 


4 Û 

18, 


AA 

02, 


AC AO 

06,07, 


AO AT 

23,05, 


20, FC 


11£ 

440 


AATA 

DATA 


AC 

46, 


00 
23, 


4 C OP 

4E.3E, 


AA /*C 

00, C5, 


E5.CD 


0A7 

44»' 


AATA 

DATA 


OA 

o4, 


BL, 


El, 23, 


46,23, 


4E.E5 


n aq 

446 


AATA 

DATA 


rn 
CD, 


00 

38, 


o/* or 

BC.3E, 


OF, El, 


Cl, ES 


OAA 

449 


AATA 

DATA 


rc 
C5, 


Fb, 


m nn 

CD, 32, 


BC.F1, 


C1.3D 


oen 
40U 


niTi 
UAIA 


OA 

4U, 


F6, 


El. 11. 


00, CÛ, 


ED.4B 


251 


DATA 


FA, 


Al. 


3A.FC, 


Al, 23, 


23,23 


252 


DATA 


ED, 


Al, 


28,09, 


E2.7E.A2.03 


253 


DATA 


2B. 


ED,A0,18,F3.CS,F5,46 



254 DATA 23. TE, 12. 13, 05. 20, FI. ft 

255 DATA Cl.23.QB.0B, J9.E2.2A,04 

256 DATA 40.23, 7E.06.00, 68, 28.09 

257 DATA 06,01,86. 28.00.3t, 01. 16 

258 DATA Q6.3E.0F. 18.02,36. 03.23 
25» DATA 46,23,4t. F5.t5,CU,J2.BC 

260 DATA EI.F1.3D,20.F2,23.23,23 

261 DATA 23.E5,C1,03.0A,67.03.QA 

262 DATA 6F,CD,3E,BC,3A,D3.A0.Q6 

263 DtT* Q0,B8.C6.C3,6f,Ai,0Û.00 

264 DATA 00.00,00,00.00. 2A. 04,40 

265 DATA DD P 5E 1 04,WJ.56.(S.ED.53 

266 DATA CI.A2. ?E,F5,23. 7E.32.BE 
2G7 DATA A2.3C.32 ( BF,A2.23,4E.23 

260 DATA 4G.23,3E.OO.BA,2fi,07,EI> 
26» DATA Sa,Cl,A2,23.16,06,U.!0 

270 DATA F6.SE.23,S6.ED.53,Cl,A2 

271 DATA fl.23.ES.At.2B.0C.E2.4C 

272 DATA A3.Û3.2B.CO, IF.A3,ED.A0 

273 DATA ia.FO,C5 t F5,4£,23,7f ,7F 
27A DATA CD.1F.A3,12.13,05,20,F/ 

275 DATA Fl.Ct.23.0B.08, 16.0B.32 

276 DATA C0.A2.3A.BF.A2.30.28.07 

277 DATA 32.BF, A2,3A,C0,A2,C8.3A 

278 DATA BE, A2. 32, BF . 42, 22. C3, A2 

279 DATA 2A.C1.A2.CS,26,K,22 ( C1 

280 DATA A2.FJ0.Si,Cl.A2.2A.C3.AZ 

261 DATA 3A.C0,A2,C9.3A,D3,AO,O8 

282 DATA 00,C8,0E,CQ.3E, 02,32,02 

283 DATA M.CMF.Al.OO.OO.OO.QO 




1 • IH4II4 fenerateur du proiciw BSI 

2 FDB KUF24 TO AA36D 

3 BEA» atî.^ALCi"*,!» 

4 poke i.ttnr 1 

5 5AVE *BSI*.B,lâF24.U36D-UlF24 
G DATA FC.A6.32.9F.01.32.8f.21 

I DATA 24,9F.CD.Dl.K.C9.43.9f 

8 DATA a,A2,9F,C3,AC,8f ,C3,8A 

9 DATA A2,C3.0C,A3,C3.6M1,SO 

10 DATA 4l,47.C5.46.45,4E,45,54 
U DATA 52.0.43.46.41.52.47.CS 

12 DAT4 4E,45,54,54,4F.48,CS,4l 

13 DATA 44.02.00,14.00,00.40.01 

14 DATA Cl. ii.41. 44. 52. 45.53.53 

15 DATA 4S.20.45.52.S2.4F.4É.45 

16 DATA 45.46.49.43.48.49,45.52 

17 DATA 20. 46. 45. 4E. 41,, 54,52,45 

18 DATA 46.49,43,48.49,15,52,20 

19 DATA 50,41,47,45.41,52,47,55 

20 DATA 4D.45.4E.54.20.4B.4e.43 

21 DATA 4f. 52, 52, 45. 43. 54, FE, 02 

22 DATA C0.3E.01.32.5F.9F, 18.08 

23 DATA Ft,O3.CO.3E.0O.32,5F.9F 

24 DATA DD.7E.OO.32.6O.9F.FE.O0 

25 OATA28.l4.FE.0l.CA.59.A0.3E 



26 DATA 12,32, 55, 9F. 36,00.32.60 

27 DATA 0F,2t.90,9F,18.2i>,0D.6E 
26 DATA 02, 00,66, 03, 22,61, 9F. 7E 

29 DATA FE.67.20,I6.23,7E,FE,3I 

30 DATA 20,10.23. 7E.FE, £3. SO.ÛA 

31 DATA 23,7E,FE,7E,28,2F.FE,D9 

32 DATA 28,28,D6,ÛF,21,66,9F,78 

33 DATA 32. 65. 9F, 34,63. 9F, FE, 00 

34 DATA 26,06, 3A, 65, 9F, 47, 7E , CD 

35 DATA 5A.M,23,1Û.F9.3A,60,9F 

36 DATA Fl,00,C8,OE,CQ,3E.CO.Bl 

37 DATA 06.7F,E0,49,C8.3A,SF,9F 
36 DATA FE.00,28,0C,7E,FE,7E,28 

39 DATA 13, 06,0F, 21, 75, 9F, 18. C7 

40 DATA 7E,FE,DS.28,07,06,OC,21 

41 DATA 84.9F, 18. 6B, 23. 22. 61. 9F 

42 DATA 3A.64,9F,FE.00,28.Q3,CD 

43 DATA 19,BD.3A,SF,9F.Fl,00.CA 

44 DATA EC,Al,C3,B3.A0.DD.7E.O3 

45 DATA 47.DD.4E,Q2.ED.43,6t.9F 

46 DATA 69,FE,40,DA,6C, 40,18,04 

47 DATA O£,C4,18 ( 2Q.FE,80,0A,77 
46 DATA A0.18,04.ÛE,CS,18,12.FF 

49 DATA CO.DA,BZ,A0,i8.06,0E,C6 

50 DATA O8,4O,ie,O4,0E,C7,M,80 

51 DATA 90.67, 1B.Û3.C6.40.67, 22 

52 DATA 61,9F,3E,C0,BI,D6,7F.ED 

53 DATA 49,3A f 5F 1 9F ) FE,0A,CA,EQ 

54 DATA A2.FE, 14,24,61, 9F.CA.53 

55 DATA A3.C3 T DB.9F,00,00;OO.2A 

56 DATA 61,9F,7E,23,4E,23,46,22 

57 DATA 6t.9F,ED, 43.80.40,32,62 
56 DATA 40.23,7E,E5,F5,CD.QE,BC 

59 DATA F1.E1.FE.00,28.Û6,FE.Û1 

60 DATA 28.06,06,03. 1B, 06, 06,1 F 

61 data 18,02,06,07,23. io.fd.ag 

G2 DATA 23,4E,3E,00,C5,E5,CD,32 

63 DATA K,E1. 23.46. 23.4F.E5.CD 

64 DATA 38.BC,3E,0F,Ei.Ct,E5,C5 

65 DATA F5.CD,3Z,BC.F1,C1,3D,20 

66 DATA f8,El,ll,00,CO ( ED,48.BO 

67 DATA 4O,3A,B2,A0.23,23,23.ED 

68 DATA 41, 28, 09, E2. 30, Al. 03. 2B 

69 DATA ED, AO, 18, F3.CS, FS,*6, 23 

70 DATA 7E, 12, 13, 10, FC,Fl,Ct ( 23 

71 DATA 0B,OB,18,E3,2A,6l,QF,23 

72 DATA 7E.FE.OO,28,Û8.FÉ.01,28 

73 DATA 06.3E,01,16.06,3E,OF,18 

74 DATA 02,3E,03,23.46,23,4£,F5 

75 DATA E5,CD,32,BC,E1,F1,3D.20 
7G DATA F2, 23, 23, 23, 23, ES, Cl. 03 
77 DATA QM7.03.0A.6f, CD, 3E.K 

76 DATA 3A,G0,9F,FE, 00, £6,03,17 

79 DATA A0,FE,03,C0, 00,66,05,00 

80 DATA 6E,04,DD,S6,03,DD.5E.02 

81 DATA ED.53,61.9F.DD.7E,00.FE 

82 DATA 0O.28.lF,FE r 01, 26.20.f-t 

83 DATA 02,28,24. FE, 03.28,25, FE 

84 DATA 04,2B,29,fE,05,2e,2A,FE 



85 OATA 06.28.2E.FE.07.28.2F.C3 

66 DATA C3.9F.CD.28.BC.18.29.C0 

67 OATA 2B.BC,CD t 20,BC,l6,25.CD 

88 DAT* 20, «.18,20. CD. 20, BC, CD 

89 DATA 26.BC,18,18,CD,26.BC,18 

90 DATA 13.CD,26,BC,C0,23,BC,1B 

91 DATA OB, CD. 23. K. 18, 06, CD, 23 

92 DATA BC.C0.29.BC.BD.5B.61.9F 
83 DATA 7», 12,7e, 13,12,(9,00,08 

94 0*T4 00.00.00,00,00.00,00.00 

95 DATA 24.6I.9F.DD.5E.04.DD.5É 

96 DATA 05,ED,53,EB,A1,7E,F5,23 

97 DATA 7E,32,E5,A1,3C,32 ( E6.A1 
9H DATA 23.4E, 23,46,23, 3E,00,BA 

99 DATA 28,07,£D ( SB.EB,Al,23,i8 

100 DATA 06,»A,2O.F6,5E,23.S6,ED 

101 DATA S3,E8,A1,F1,23.ED.A1,28 
ID2 OATA OC. E2, 72, A2, 03. 28, CD, 45 

103 DATA A2.ED.AO.IB.FO.C5.F5,46 

104 DATA 23.7E,7F.CD,45,A2,12,13 

105 DATA 10,FB,F1.C1,23.06.0B,1B 

106 DATA 0C,32,E7,A1,3A.E6.A1,3D 

107 DATA 28,07.32.E6.A1,3A ( E7,4I 

108 DATA C9,3A,ES,A1,32,EM1,22 
108 DATA EA.A! t 2A,EB,Al,CD,26.BC 
M0DArA22,EB,Al,É»,5B.EB.*l.24 

111 DATA EA,A1,3A.E7,AI,C9.3A,60 

112 DATA 9F,FE,M,Ca,C3, 17,40,00 

113 DATA 00.00,00,00,00.00,00,00 

114 DATA 00,00,00,00,00,00, FE.03 

115 DATA CO.00.7E.00.32.7C.A2.fE 

116 DATA 02.DA.9B,A2,t3,C3.9F,0D 

117 DATA 46.O3,D0,4£,02,ED,43,61 
116 DATA 9F,OD.46,05.i*.4E.O4.OA 

119 DATA 32.7B,A2,FE,00,C4,C3.8f 

120 DATA FE,ÛO,38,03,C3,C3.9F,03 

121 DATA 0A,6F,03,0A,67,3A, 78,42 

122 DATA 4F,06,D0,11.7E,A2,ED,60 

123 DATA SA.TC^fE.OO^.DME 

124 DATA M,a2,».8F,ED,4l t 61,8F 

125 DATA 78.C3.fiD.8D.2l, 7E.A2.3A 

126 DATA 78, 42.47,11, 00,CÛ,CD,77 

127 DATA BC.2B,0O,2A,61,9F,CD,63 
126 DATA BC,2B,0S,CD, 74, BC, 18,03 

129 DATA CÙ t n,K,3k t K,i2.ft,<SÙ 

130 DATA C8.C3. 17,40,01,00, 00,10 

131 DATA FE,O3,CO,O0,7E.0O.32,û8 

132 DATA A3,FE,Û2,DA, 1D.A3.C3.C3 

133 DATA 9F.DO.4E.02.DO.46.Oc.F-l) 

134 DATA 43, OA, A3. 3E, 00,68,38,06 

135 DATA 89. 38,03, C3,C3.9f,ED,4B 
13G DATA 0A,A3,DD,6E,Û4,D0,G6,05 

137 DATA 22.61 I 9F.3A,06.A3,FE,00 

138 DATA 2B.00, 3E, 14,32,SF,9F. EL 

139 DATA 48,61, 9F.78.C3, 60.40, El) 

140 DATA 4B,04,A3 t 3E.OO,]l,6E.A3 

141 DATA EB. ED. 40,28. £2, 65. A3. 18 

142 OATA F8.3A.0e.A3.FE. 00, C8.C3 

143 DATA 17.40,00,00.00,00,00,00 




UNE ROUTINE DE 
TRI QUI DECOIFFE 



Ire partie 



Vous êtes sans doute 

nombreux à avoir 
rencontré un jour un 
problème de tri de 
tableau, lors de l'écriture 
d'un programme de 
classement de fiches, 
d'adresses ou du 
contenu de vos 
disquettes. Basée sur la 

méthode de tri de 
SHELL-METZNER, la 

routine qui vous est 
présentée ici sous forme 
d'une RSX devrait vous 
permettre de résoudre la 
plupart de vos 
problèmes de 
classement par ses 
hautes performances et 
ses possibilités 
multiples de tri. 





P 



arml les nombreu- 
ses méthodes de tri 
existant aujour- 
d'hui (classement par or- 
dre croissant ou décrois- 
sant), la méthode de 
I SHELL-METZNER est l'une 
des plus Intéressantes. 
Elle affiche le meilleur rapport 
performance-simplicité et devance 
très nettement certaines autres mé- 
thodes, comme la recherche dicho- 
tomique, qui ont eu leurs belles an- 
nées. Un avantage à noter sur les ra- 
res méthodes comme celles de f ar- 
bre ou de l'interclassement aveugle, 
qui sont à peine plus rapides : prati- 
quement aucune place mémoire 
supplémentaire ne lui est nécessaire, 
cette méthode opère sur le tableau 
lui-même. 



Pour ceux qui voudraient en démon- 
ter le principe . le listing TRIBASIC donne 
la version BASIC d'une routine qui 
permet de trier par ordre croissant 
(alphabétique pour les chaînes) les 
éléments d'un tableau A de N élé- 
ments Pour l'ordre Inverse, modifiez 
le test de la ligne 150. Essayez déjà 
cette routine pour avoir une idée du 
temps d* exécution d'un tri en BASIC 
(environ 85 secondes pour un tri par 
ordre croissant sur 500 éléments de 
type REEL). 



74 



DES ARGUMENTS... 
ET DES POSSIBILITES 





Passons aux choses sérieuses et en 
particulier à la RSX vedette de notre 
article, j'ai nommé... | TRI Ml Pas de 
bla-bla, des faits et des résultats I Très 
bien, entrons tout de suite dans le vif 
du sujet. 



PORTABILITE 

• Tout d'abord, mis a part sa géné- 
ration sous forme de RSX (dont on peut 
se passer, l'appel se faisant alors par 
l'instruction CALL), la routine en lan- 
gage machine ne fait appel à aucune 
des routines Intégrées du CPC, Etant 
autonome, elle devrait donc tourner 
sur la plupart des ordinateurs avec 
microprocesseur Z80, et en tout cas 
sur tous les modèles de CPC. 



Cette RSX peut èfte uti- 
lisée selon les quatre 
modes suivants : 



• Classement du tableau 
A sur lui-même : classe- 
ment direct 



Ici , pas de variables supplémentaires. 
Le tableau A est trié, reclassé sur 
lui-même, donc modifié. Son état ini- 
tial n'est pas conservé. 



Svntaxe : I TRI, TYPE, SENS, «A(1).N 
avec 

• TYPE type du tableau A 1 ENTIER 

2 REEL 

3 CHA'NÊ 

• SENS sens du classement 
-1 aécroissant 

0 : pas de classement 

1 : croissant- 

• A(l) ! premier élément du tableau 
A à trier. A doit être du type spécifié 
dans TYPE. Ne pas oublier le signe 0 
devant cet élément pour passer en 
fait, son adresse et non sa valeur . 

• N : nombre d'éléments à trier, en 
partant de A (1) 

Le tri peut ne pas concerner la totali- 
té du tableau A et donc ne pas 
commencer au premier élément du 
tableau ; Il suffit, dans ce cas, de pré- 
ciser @A(D) au lieu de «A(l). où D 
est l'Indice de l'élément de départ. 
N est alors compté à partir de cet 

Piémont 

Le tri peut également porter sur un 
tableau à plusieurs dimensions à 
condition que l'Indice variable soit 
celui le plus à gauche. Par exemple, 
trier un tableau A(l, J, K) ne sera pos- 
sible que si J et K sont fixés On passe- 
ra alors en argument @A(1 , J.K)s! l'élé- 
ment de départ est le numéro 1 . Ceci 
est imposé par le fait que les éléments 
du tableau A. ou leurs pointeurs si A 
est de type CHAINE, doivent se sui- 
vre dans la mémoire RAM. 



L'utilité ae SENS = 0 apparaît aux 
modes 3 et 4 

• Vwiassernem a es inaices . classement 
Indicé 

Le tableau A conserve son état ini- 
tial. Le classement nécessite un ta- 
bleau supplémentaire dlmensionné au 
moins à N, appelé ici IND%, de type 
ENTIER et à une dimension. Les élé- 
ments de IND% donnent, dans V ordre, 
les indices des éléments de A qui. s'ils 
étaient classés, respecteraient le sens 
précisé dans SENS, 

Svntaxe I TRI. TYPE. SENS, ©A(l), N, 
«IND%(1) 

• IND%(1) : obligatoirement ici le pre- 
mier élément du tableau IND%. Ne pas 
oublier le signe Qf, Le tableau IND% 
n'a pas besoin d être inltiallsé. Ne pas 
utiliser l'élément IND%(0) qui a une 
fonction particulière (Voir modes 3 et 
4). 

Tous les commentaires du mode 1 
restent valables ici 

• Classement indicé *ur des éléments 
satisfaisant une condition 

Il peut s'agir par exemple de classer 
les éléments d'un tableau A d'ent, - 
qui sont inférieurs à 200, ou ceux qui, 
dans un tableau A de noms (chaînes), 
commencent par «MA». De telles 
conditions se caractérisent par un 
symbole de comparaison, noté 
ci-après C$, et un élément de com- 
paraison ou de référence, noté R et 
de même type que le tableau A. donc 
par le couple (CS.R). Dans le premier 
exemple, on a C$=»<« (signe «inférieur 
à*) et R=200 ; dans le second . C$=»=» 
et R= «MA» 

Le tableau A conserve son état Ini- 
tial, Comme pour le mode 2, on uti- 
lise un tableau auxiliaire IND%. Mais 
ici le classement ne porte que sur les 
éléments satisfaisant la condition 
(CS.R) précisée en argument. Dans 
une première phase, la routine sélec- 
tionne les éléments valables, puis les 
classe dans une deuxième phase. 

En sortie, le nombre d'éléments sélec- 
tionnés est donné par IND%(0), et le 
classement dans les éléments suivants 
du tableau IND%. 



Si l'on veut se contenter de la sélec- 
tion, on fait SENS=0, les éléments de 
IND% donnant dans ce cas les Indi- 
ces des éléments sélectionnés dans 
l'ordre où ils apparaissent dans le 
tableau A. 

Svntaxe ; , TRI, TYPE, SENS, @A(1), N. 
®IND%(1).C$. SRavec 

• CS symbole de comparaison «>» 
supérieur à 

«=» égal à 
«<« ; Inférieur à 

• R . élément de référence de la 
condition (celui auquel vont être 
comparés tous les éléments de A en 
vue de leur sélection), R doit être de 
même type que A Ne pas oublier le 
signe 0. 

Pour les ENTIERS, ces conditions sont 
strictes. 

Pour les REELS, le test «=» ne permet- 
tra de sélectionner que les éléments 
strictement égaux à R compte tenu 
de la précision de I" ordinateur Sur les 
CPC. les 5 octets codant les réels 
devront donc se correspondre. 



Pour les CHAINES. Il est bien sur fait 
référence à Tordre alphabétique ou 
de manière plus générale à Tordre des 
codes ASCII, mais ici 

• Le test té* sélectionne tous les élé- 
ments commençant par la chaîne 
définie dans R Celui ou ceux stricte- 
ment égaux à R se situent au début 
si le classement par ordre croissant est 
demandé (SEN$=1) ou si le tableau 
est déjà classé dans cet ordre 

• Le test «<« est strict 

• Le test ta* sélectionne les éléments 
«supérieurs* à R, mais ne commençant 
pas par R Pour retenir. EN PLUS, les 
éléments commençant par R mais 
supéf leurs à R. on peut par exemple 
terminer R par un blanc ou un point 
d'exclamation qui sont les premiers 
caractères ASCII situés après les co- 
des de contrôle (voir la table des 
caractères ASCII donnée dans le 
manuel d* utilisation des CPCï 

Exemples de sélection de chaînes 
(sans classement) 



Tableau A TOTO DUR PASCAL TA 
ANNE PAPA TONDU ZOO VERO TO 

Eléments retenus si C$=»>», R=»TO» 
ZOO VERO 

SICS=»>*.R=*TO* TOTO TONDU 
ZOO VERO 

Si <3fem< R=»TO» TOTO TONDU TO 
SIC$=*<«.R=»TO» DUR PASCAL TA 
ANNE PAPA TONDU 

• Classement indicé sur des éléments 
satisfaisant deux conditions 

Utilisation Identique au mode 3, mais 
seuls les éléments de A satisfaisant aux 
deux conditions (Cl $,R1) et (C2$ R2) 
sont retenus et classés, 

Svntaxe ; I TRI. TyPE. SENS. @A(1). N. 
©IND%(1), Cl $. «RI . C2S. @R2 avec 

• Cl S, RI : symbole de comparaison 
et élément de référence de la pre- 
mière condition. Ne pas oublier le 
signe 0 devant RI. 

• C2S.R2 : symbole de comparaison 
et élément de référence de la 
deuxième condition. Ne pas oublier 
le signe @ devant R2 

Ce qui est dit pour CS et R dans le 
mode 3 est valable pour Cl $. RI ,C2S 
et R2 dans le mode 4. 

IMPORTANT ; si C2$=»<«. les éléments 
retenus sont ceux qui satisfont la pre- 
mière ET la deuxième condition. Dans 
le cas contraire, seront retenus ceux 
qui satisfont la première OU la 
deuxième condition. 



DES PERFORMANCES 

PLUS 
QU'HONORABLES... 

m PaJsL Quelles que soient les 
TÎ Sp^ L possibilités qu'elle offre. 

une routine de tri est 
avant tout jugée sur sa 
//>a^jv vitesse d'exécution De 
ce côté, notre RSX n'est 

<^r^^^ P 05 17X31 ,ote Le tableau 
1 récapitule les temps 
relevés pour classer par ordre crois- 
sant et suivant les modes de classe- 
ment 1 (direct) et 2 (Indicé), un ta- 
bleau de N éléments générés aléa- 
toirement et compris entre 




• 0 et 10000 pour le type ENTIER 

• 0.00 et 100.00 pour le type REEL 

• AAAA et 777777 pour le type CHAINE 
(4 à 6 lettres) 

La longueur des chaînes influence peu 
les temps, le test se faisant sur les tou- 
tes premières lettres de la chaîne et 
le classement sur les pointeurs, tous 
de 3 octets, 

Les temps sont exprimés en secondes. 
Suivant la distribution aléatoire obte- 
nue, ces temps peuvent fluctuer de 
quelques centièmes. On peut remar- 
quer que pour les grandes valeurs de 
N, ces temps varient presque linéai- 
rement (écart presque constant en- 
tre les temps pour 1 000 et 2000 et ceux 
pour 2000 et 3000). 

Le tableau II récapitule les ordres de 
grandeur des temps de SELECTION 
SE ULE , dans le cas d ' une . puis de deux 
conditions (modes 3 et 4) avec 
SENS=0). Ces temps varient à peu près 
linéairement en fonction de N et sont 
en gros Identiques pour les trots types 
de variables (-10% pour les ENTIERS. 
+ 10% pour les CHAINES). Ils sont 
quasiment indépendants du nombre 
d éléments sélectionnés puisque TOUS 
les éléments sont comparés à l'élé- 
ment de référence. 

Pour déterminer le temps total néces- 
saire pour sélectionner, dans un ta- 
bleau de N éléments, des éléments 
satisfaisant 1 ou 2 conditions, et les 
classer par ordre II faut ajouter au 
temps de sélection sur la totalité des 
N éléments du tableau, le temps de 
classement en «indicé* sur le nombre 
d'éléments retenus. Ainsi, pour 100 
éléments triés parmi 2000 REELS parce 
qu'ils satisfont une condition donnée 
et classés par ordre croissant, le temps 
de réponse serait approximativement 
de 0.33 + 0 25 = 0 58 s 



7c 



jnt) 





N 


100 


500 


1000 


2000 


3000 


ENTIERS 


direct 
indicé 


0 14 

022 


0 V3 
1.50 


230 
3.59 


5 49 

8 53 


8 78 

13.65 


REELS 


direct 
indicé 


0 18 
0 25 


1 35 
180 


3 10 

4 12 


760 
9 94 


1237 
1616 


CHAINES 


direct 
indicé 


017 
025 


1.25 
1.77 


2.86 
4.08 


t9t 
934 


11 28 
1591 



TABLEAU II - SELECTION SEULE (dans Tordre trouvé) 





N 


100 


500 


1000 


2000 


3000 


ENTIERS 


1 COndlt 


002 


008 


O.lû. 


0.33 


0.50 


REELS 














CHAINES 


2 conçu 


003 


015 


0.29 


0 56 0 83 





(temps en secondes) 



VI Y s/ RTION... 

• Il l agit ld d'insérer un nouvel élé- 
ment □ la banne place dans un r< \ 
bleau déjà ordonné à lo suite d'un 
classement direct Le problême ne se 
pose d'ailleurs que dans te cas â'UFI 
classement direct putsqu en ctoase- 
ment Indtoô le tableau n est pas 
lui-même ordonné II serait bien sùr, 
po$sifcrfe de développer une routine 
spécifique à une relie insertion elle 

Notre f?SX permet cependant à sa 
façon, de réaliser cette opération II 
i Âll I Q| .ter le nouvel élément en 
quetf ftl tfl récupérer un classement 
cHrec t sur le tableau Cette opération 
demoode, en moyenne deux fois 
moins de temps oue le classement 
dfrect sur xjfy tableau complètement 
-aesordc-nné soit par exemple | 4 
onde pour insérer un élément dons 
un tableau déjà trié de TOGO chaînes, 
ce qui n est pas un réel handicap 
sachant que si plusieurs éléments sont 
a insérer, ce classement n'est à faire 
de toute façon qu une seule fois pour 
toutes el pour quasiment le même 
temps 

H es? également possible de connaî- 
tre i emplacement où serait inséré un 
nouvel e>èment donné aans un ta- 



bleau déjà trié . sans avoir besoin . pour 
une raison ou pour une autre de i m 
sérer eftectlvement, Il suffit d 'opérer 
une SELECTION SEULE (SENS=0) en 
recherchant les éléments Inférieur 
(CS-»<«) au nouvel élément IND%(Û) 
donne le nombre d'éléments retenus 
et I emplacement recherché est égal 
0 INDV0V1 



LE REPERAGE 
D'ELEMENT^ 
DANS UN TABLEAU,.. 

• Soit à déterminer le ou les Indices 
:> ou des éléments d un tableau A 
égaux d un élément de référence R 
La solution de ce probéme est dé|à 
donnée plus haut au paragraphe du 
tn *indicé« Par exempte, pouf un 
tableau A de 1000 nombres de tvpe 
ENTIERS et R^-53 on utilisera 



; TRU,0.®A(1),)000. ©IND%C1) m, 
53 

En sortie IND%<0) nombre d éléments 
égaux à 53 

IND%( I ) à !ND%(IND%C0)] indices de 
ce* éléments dans le tableau A 



LES LISTINGS... 

• Le listing TRIASM est le listing en lan- 
gage Assembleur de la PSx I TOI un 
minimum de commentaires sont 
donnés pour savre les opérations pnr> 
cipales. Pour ne pas ralentir lo vitesse 
d exécution la routine se modifie 
elle-même en tonction du type de 
variable et du mode de classement, 
et ceci dès le départ Cette démar- 
che permet d'éviter d'Insérer des tests 
coûteux en temps d I Intérieur des 
boucles Cela rend, par contre . le suivi 
du iist»ng assez ardu Les routines de 
comparaison de nombres REELS et de 
nombres ENTIERS sont tirées de la ROM 
au CPC avec de petites modmccittons 
pour la première où les adressages 
indicés en (IX+d) et (iwa) ont été 
remplacés par d autres instructions 
moins gourmandes en temps 



Les codes-objets résultant de l'assem- 
blage de la routine peuvent être 
sauvegardés sous le nom TRI BIN. 
L adresse d Implantation est fixée à 
$A000 mais peut être modifiée à Uns 
tructton ORG Pour ceux qui nom pas 
d "éditeur-assembleur on donne le 
iisrtng TRIGEN qui crée (e fichier TRt BIN 
avec une adresse d implantation 
i demandée au départ La longueur du 
fichier TRI, BIN est de 960 octets, 

Sol t odimp son adresse d 1 Implantation 
Pour rendre la RSX I TRI opérationnelle 
et i utiliser dans un programme BASIC 
H faut charger le fichier TRI BIN à 
l'adresse d implantation odimp et 
générer la RSX pat la ligne d instruc- 
tion piocèe en début du programme : 

10MEMORVadlmp-1 LOAD»TRtBfN» 
CALLadimp 

en donnant à odimp la bonr * valei | 

La routine I TRI est alors prête à vous 
servir et il ne vous reste plus qu'à Ion- 
gler avec les nombreuses possibilités 
queUe vous offre Attention ia .i 
ça décoiffe 

V Gaiéa 




TRIBAS 



1000 ' mu iiiiiiiiuiiiiHiniMMtifiiiiiiiiiiHi 

1010 'Routine de TRI de tableau par ordre croissant 

1020 1 par la lethode de SHELL -HETZNER 

1030 1 a(i) : tableau a trier 

1040 ' n : noibre d'eleients 

1050 'ordre décroissant: faire a(i);=ali) er. t i 10 

1060 'Au retour de la routine, alu est trie ... 

1070 'HIIlHIHHIMIUHHmitHHHHIIÏIHim 

1080 ecart=n 

1090 ecartMNTlecart/2):!F ecart<î THEN RETURN 

1100 FOR r-1 TO n-ecart:F0R i = i T0 1 STEP écart 

1110 iM*ecart:IF a(i)<=ali> THEN 1130 

1120 itock=ali):a(i)=a(i):a<i)--stock:NEXT i 

1130 NEIT 1:G0T0 1090 

1140 ' 



TRIGEN 



m 
n 

m 

,<XG 
>XH 

>U 
:>lk 

m 
m 

>RÏ 
*PN 
>EN 
>NE 
>PT 
^XJ 



10 'IHMmi>IMMMIMIHUIIII!HIIMimilllHHIMHilf 

20 'Chargeur BASIC du fichier binaire TRLBIN 7/3/88 
30 ' «itinitininiMiniiiitiiMiiiiiiiiiniiinniiiiiiiM 

40 MODE 2: INPUT 1 Adresse de charrient daii liA2BB> :',aditp 

50 KEM0RY adiip- t :i-U;PRINT:PRINT t PÀTIENCE 

60 e=0:F0R 1-1 T0 6û:s-0:F0R k'\ T0 16:i=i*l 

70 READ a$;a=VAL("i."*al):s=sfa:PÛK£ aditp- Hi.arNEIT k 

80 READ a$:sO=VALCV«a$):IF s=s0 THEN 100 

90 PRI NT" ERREUR dans la I i|ne B ;10ÛM0t I :e=l 

100 NEXT l:IF **] THEN END 

110 DATA 0l,ÛE,A0,2l.0A,A0.CD,0l,BC,C9 f 0O.0O,OO,0O,i2,AO.54F 
120 DATA 18.04, 54, 52,C9,00,F5,3E.28,32,30, Al, 21, 00,00, 22,42C 
130 DATA 74 I A3,F1,FE,0A,D0,FE,09,20,16,AF,3C,32,BD.A3,21,7BB 
140 DATA CB,2E,22,74,A3,DD,23,DD,23,DD,23,DD,23,C3,6A.A2,B01 
150 DATA FE,08,C8,FE,06,tt,FE,07.2Q,07,AF,32,BD,A3,C3,6A,834 
160 DATA A2,FE,04,D8,F5,28,16,DD,6E f O0,DD,66,01,E5.FD,El ï 901 
170 DATA 00,23, DD,23,E1,DD,6E,06,E5, 00,36,06,01, AF,32,6E,780 
180 DATA A1.32,6F,Al,32,7Û,Al,DD,B6.04,CA,AF,Al,3E.28,DD.aiA 
190 DATA 34,04,20,02,3E,20,32.77,A1, 0E,29, 16, 19, DD, 7E, 06, 3C9 
200 DATA 30,20,09,06, 02, 4F,57,21,F6, Al, 18, 14,3D,20, 07, 06,362 
210 DATA 05,21,81, Al, 1B,0A,3D,C2,AF, Al, 06,03,4F, 21, 17, A2.51B 
220 DATA 22,72,Ai,78.32.7D.Al,32,A6.Ai,79.32,28.Al,32,53.66F 
230 DATA A1,7A.32,29,A1.32,54,A1,DD,4E,02,D0,46,03,ED,43,6C1 
240 DATA e5.A3,3E,Û5.El,BC.2Û,3F,FD.22,B5,A3,ED,43,B7,A3,898 
250 DATA 7D,0E. 29,16,19,30,20,07, 4F, 57.21, F6,Al,18,ÛC.3D,406 



260 DATA 2l,Bl.Al,2B,Q6,3D,C0.4F.21.17,A2,7y.32,56.A2,3:.59C 
270 DATA 64,A2JA.32,57.A2,32,65,A2,22.72.Al.3E,CD,32,6E f 6C4 
280 DATA At,21,49,A2,22.6F,Al,bD,6E.ÛO,DD,G6,Ûl,22.B9,A3,6EC 
290 DATA ED,4fl,B5,A3,2B,E5,Dl,29,29,l9,09,E5,3A,6E,Al,B7,7CA 
300 DATA 28,0E,ED,5B,B9,A3.23,72,2£,73,2B.1B.7A,B3.20,F7,697 
310 DATA 21,BA,A3.CB.3E,7E,2a,CB,lE,B6.28,63,Eb,5B,B9,A3,7FE 
320 DATA D5,E1,29,29,19.22,BB,A3,D1.D5,EB,A7.ED,52,E5,2A.927 
330 DATA B5.A3,E5.E5,E0,5B.BB,A3,19,EB,El,E5.E5.D5,00.OÛ,A4C 
340 DATA 00,CD,B1,A1,D1.E1.3D,28,03,E1,18,21,06,05,1A,4E,5C6 
350 DATA 77,/9.l2,23,l3,l0,F7,El,E5.ED,5B,BB,A3,A7.ED.52,891 
360 DATA D1,38,ÛA,Ê5,ED.4B.B5,A3,ED,42,E1,30.CE,D1.E1,E5,A2D 
370 DATA A7,ED,52,2B,Q7,21,05,00.19,E5,18,B7,E1.18,9t,El,673 
380 DATA C9,E5,EB, 23, 23, 23,46,23, 13, 13,13, 1A, 4F, 13, 1A,BE,4F8 
390 DATA 38,2E,20,29,B7,26,2D,1B,2B,1A,AE,FA,ED,A1,1A,96,601 
400 DATA 20,l2,lB.2B,lA,96,20.0C,lB.2B,iA,96,20,06,iB,2B,2B6 
410 DATA 1A, 96, 28,10, 9F,A8,B7, 9F, 38, 0A,3C, 18,07,79, 1B,F6,579 
420 DATA 78, 2F, 18,F2,E1,C9,E5,7E, 23,66, 6F, EB,7E, 23,66.6F, 817 
430 DATA EB,7C,AA,7C,F2,OE,A2,87,9F,38,0A,3C,16,07,BA,20,bCC 
440 DATA F7,7D.93,20.F3,E1,C9,E5.1A,BE.30,01,EB,46,F5,23,BFB 
450 DATA 7E,23,66,6F,EB,23,7E,23.66,6F,1A.BE,20.0E,23,13,536 
460 DATA 10,FB,F1.3O,Û4,3E,0i,18,0E,AF,18,0B,9F,4F,Fl,79,5BC 
470 DATA 30,01,2f,B7,20,01,3C,El,C9,D5,ED.4B,B7,A3,7E,23,726 
480 DATA 66,6F.2B,E5.Di,29.29.19,09,Di,E5,EB.7E,23.66,6F,74i 
490 DATA 2B.E5. 01,29, 29, 19. 09,D1,EB,C9,D0,6E, 02.00.66,03. 76D 
500 DATA 23,7E,23,66,6F,7E,FE,3C,20,l3,3E,3D,32,il,A3.3A,51F 
510 DATA BD,A3,3C,20,1B 1 21.35,00,22,74,A3.18.13,FE,3D,20,4EC 
520 DATA 07, 3E,B7. 32,11, A3. 18,08, FE,3E,C0.3E,3C, 32.11, A3, 55E 
530 DATA DD, 7E,0C. 1E, 13,06, 13, 3D, 20.07, 4 (,5F, 21, F6, Al, 16,486 
540 DATA 0C,3D,21,Bl,A1.28.O6,3D.C0,47,2l,l7,A2,22,0D,A3,4DA 
550 DATA ?B.32.18,A3.78,32,19,A3,32.1A,A3,D0,6E,04,DD,66,64F 
560 DATA 05,E5.FD,E1,3A,BD.A3,3C,28,14,E5,E5,DD,6E,06,DD,8D2 
570 DATA 66,07.29,E5,C1,D1,L3,EI,3E,FF,77,0B,ED,B0,DD,5E.896 
580 DATA 08,DD.56,09,DD,4E,06,DD,46,07,DD,6E,00,DD,66,0i,62E 
590 DATA DÛ,7E.0C,FE,03,2Û,03,34.35,C8,D5,C5,CD,BI,A1,C1.836 
600 DATA D1.3D,20.03.FD,34,00.13,13,13,13,13,FD,23,FD,23,501 
610 DATA 0B,76,B1,20,E5,3A,BD,A3,3D,20,2F,30,32,BD.A3,DD.70B 
620 DATA 2B,DD>2B,DD,2B,DD,2B,DD.7E.O0,DD,77,04,DD.7E,01,7S2 
630 DATA DD,77.O5,DD,7E,02,DD,77,O6,DD,7E,O3,DD,77,07,DD,?A6 
640 DATA 23,DD,23,DD,23,DD.23,C3,6A,A2, 11,01, 00,DD,4E,Û6, 635 
650 DATA DD,46. 07. AF,DD, 77,06. DD, 77.07, DD,6E,04,DD,66, 05, 725 
660 DATA E5.FD,El,AF,O0,OO.B6,20,12.FD,73 l O0,FD,72 f Ol,FD,837 
670 DATA 23, FD, 23,00,34, 06,20, 03,00,34,07, 13, 23.23,0B, 78,471 
680 DATA Bt,20,EO.DD,6E,O4,DD,66.05.2fl.DD,7E,O7,77,2B,DD,754 
690 DATA 7E, 06,77, 3£,18,32,30,A1,DD,23,DD,23,D0,23,DD,23,654 
700 DATA 3E,05,C3,51,AO.OO.OO f OO,00.00,00,00,00,00,00,W 
710 ' 

720 'Rectification des adresses des sauts et étiquettes 

730 offset^adiip-fcAOOO-.IF offset=0 THEN 800 

740 FOR k^i TO 960:oct-PEEK(adiip-i*k! 

750 IF ocKliAQ OR oct>iA3 THEN 790 

760 adold^256ioct*PEEK(adnp-2*kKadne«--adold*of rset 

770 octh=INTiadne*/256):P0KE adup- l+k,octh 

780 octl=adnew-256iocth:PÛKE adnp-2*k,octl 

790 NEIT k 

800 PRINT:PRINT"TAPE2 UNE TOUCHE POUR SAUVEGARDER TRLBIN* 
810 CALL IBBttîSAVE'TRr.b.adup^eo 
820 END 
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vos disquettes avec DIBCKHELP V2 0 Découvrez sous forme graphique des tas de renseignements sur les 
pistes les secteurs ou les fichiers OMiez vous une boite a outils super complète et performante qu« ouvre la porte 
a toutes les bidouilles desassembleui recherche / remplacement codage | décodage copieur . impression des écrans 
Tous les modules de OISCKHELP traitent jusqu è 100 pistes aux formats standards ou non 

100% langage machine gère par sous menus déroulants OISCKHELP réunit puissance , vitesse et facilite 290 F 




CARTE D' INTE R FACE A TRIACS pour la commande d'appareils électriques par ordinateur 
Universelle se connecte a tout ordinateur muni d'une sortie imprimante parallèle icentronic) 
Facile : se comporte comme une imprimante La modification de l'état des sorties se fait par un PRINT (PRINT**. 
LPRINT , PRINT^4 . ) sans OUT m langage machine 
La carte 8 voies montée et testée avec alimentation (sans cable ni boîtier) 300 F 

L IGHT'SC HOWi tran t formex votre CPC en j eu de lumières prog rammable 

Un look d enter a faire pâlir les sequenceurs professionnels - Des milliers de pas de programme - inversion et reatecta 
tion des canaux vitesse réglable stand by - manuel - extensible jusqu a 64 voies en rajoutant des cartes d interface 
L ensemble logiciel LIGHT SCHOW ♦ une carte d interface a tnacs S50 F 



PRINT est pour ceux qui ont le 

-Un HAROCOPV hyper complet 
imprime tout te* modes *c ren- 
tre - paramétrable - échelle oe 1 é 7 < 

— Un TRAITEMENT DE TEXTE <un 

-36 COMMANDES RS* 
le paramétrage sens geiere t SOUL \ est 
que PR1NT#8.CHR$.27V - \CMR$h! | 

Pour tous les CPC . 240F 



d evoir une imprimante 



GFR la gestion de H èH itf "plus rapide et plus simple a utili- 
ser tu meurs* Creex vos fiches commeVOOSvouiei.il n Hnpoee 
rien fichier» He 60 Ko. jusqu'à 19d7 c arec tarât a affecter a 
un nombre de rubrique pouvant atteindre 665 
C ration .suppression modification, impression de fiches . recher- 
che multicriteras De Plus .OFR 
prêts e ( emploi gestion de 
a vm de documentation 

100 * langage mechlne pour 6128 uniquement.e 275 F GFR « est 



GRAPH-SET est un logiciel de DAO spécialement adapte au DESSIN TECHNIQUE ( PLANS, SCHEMAS, C l . ) M offre : 



- Une BIBLIOTHEQUE DE SYMBOLES redefinissables 
Des FONCTIONS FAÇON PAO . copie. incrustation, inversions. 
Une sortie sur IMPRIMANTE PARAMETRABLE 



Un DAO complet lignes .points, hachures, 
5 ECRANS en mémoire SIMULTANEMENT 
fonction UNDO MULTIFENETRAGE. LOUPE 



Pour CPC 612B. 376 F Disquette DEMO 60 F (GRAPH-SET * CI ASSISTANT) . Teste dans CPC n 37 



Avec TEST . L ORDINATEUR SE TRANSFORME EN OSCILLOSCOPE et calcule puis affiche EN CONTINU les signaux ou» résultent 
d un ensemble de circuits Intègres TTL L ELECTRONIQUE SANS MATERIEL SANS COMPOSANT . SANS CABLAGE NI SOUDURE 
Idéal pour L INITIATION e( L ENSEIGNEMENT aucun risque de court-circuit indispensable pour la CONCEPTION plus besoin d'at- 
tendre la dernière soudure i II est trop tard | pour constater une erreur 

AFFICHAGE D€ fi TRACES- ARRET SUR IMAGE- IMPRESSION DES DIAGRAMMES -MESURE D INTERVALLE 
BIBLIOTHEQUE de 53 c » TTL I portée. compteurs. registres . .)- générateurs. monostables lignes a retard PROGRAMMABLES 
Pour tout CPC 2 vers.ons TEST 750 a 500 F TEST 2000 a 750 F 



CI ASSISTANT est un logiciel sans équivalent sur CPC Reproduction fidèle des DAO tournant sur PC /qu» coûtent ! , M permet 
le dessin des CIRCUITS IMPRIMES avec des caractéristiques qu AUCUN AUTRE LOGICIEL NE PROPOSE 

DESSIN EN 4 COULE UH8 ce qu. permet de voir SUPERPOSEES. PAR TRANSPARENCE. tes 2 faces et l implantation des composants. 
Le dessin VECTORIEL une SURFACE de TRAVAIL de 640 640 mml effacement de la grille ou d un élément SANS AFFECTER le dessin 
100% RESIDENT de i implantation de la première pastille ,usqu a la sortie sur imprimante TOUT est en mémoire 
BIBLIOTHEQUE et GENERATEUR de SYMBOLES Indication de la position d'un composant a paM.r de son numéro Echelle i et V2 
Effacement copie et déplacement de zones MACRO COMMANDES 

Nouvelle vereion 3.0 encore plue puiesante Pour tuts soof 





Ce)» loglclele sont chez certaine rsvsndsurs ou par correapondance 


veuilles me faire parvenir ( dieck unièmement) 1 






M/ 


Il Une documentation C5FBO en timbrée) 








rvjorvi PQFNOM 








ADRESSE 






8 Rte de BORDEAUX 
24430 MAPBAC 


CP VILLE 






PORT a la commande 20 F . en contre remboursement 50 F 
renseignements et commandes par téléphone 53 04 12 5>8 


PORT : 
TOTAL : 







Tout le monde connaît les règles 
du solitaire, il s'agit de dégarnir 

progressivement un plateau 
rempli de pions afin qu'il n'en 
reste plus qu'un à la fin. 

La version sur ordinateur comprend deux pro- 
grammes : le premier SOUTAIR est le pro- 
■ m gramme principal. Le second SOLITAR2 de- 
vra être lancé en premier car c'est lui qui va créer 
la page de présentation (SOLITAR 1). Pour les 464, 
Il faudra supprimer les Instructions FlLL et/ou les 
remplacer par des routines de remplissage de 
surfaces. 

MODE D'EMPLOI 

Tapez le programme SOUTAR2 sans la ligne 900 
pour pouvoir essaver le listing Lorsque celui-ci 
fonctionnera, il faudra taper la ligne 900 puis sau- 
ver à nouveau SOLITAR2 Ensuite, Il faut lancer le 
programme ; il va dessiner et sauver b page-écran 
Tapez SOUTAIR et sauvez-le. Lancez le tout par 
RUN «SOUTAIR» 



Les commandes 


joystick 


clavier 


Haut 


T 


t 


Bas 


1 


i 


Droite 


— » 




Gauche 


i— 


«- 


Pose/enlèvement d'un pion 


Feu 


Space 



N B. ■ La recopie d'écran a été testée sur CITIZEN 
120D&DMP2000 



8d 



D4-4BJ) 
C64-C35 
3AC-CH4 
4DB-4AC 
C46-2EC 
C13-1EC 
DG44EC 
E64-4FD 
D35-5AC 
5DB-C35 
5BD-5GE 
G3S-5EC 
C64-3FD 




SOLITAR 2 



10 ItODE 1:INK C,î3: IMK 1.0:1* 2.3:1* 3.24:B0R0ER Û:q= /DO 
0:r=0 

20 UiUm IU,1.40.:4.25:PAPER M,li€tS 10: PEN 10,1 >QZ 

40 HINDOU 12, 1,40,1,29: PAPES I2,1:CLS I2:PEH I2,1:G8APH >HQ 
ICS PEN 2 

60 DEG:F0R j=-lBQ TO 180 STEP 0.3:PIOT 376+260*0051 1).2 >ÏB 
42HS6iSW(j):KEXT 

65 DR Ml 0,-50 >PC 

70 FOR i=lBO TO 360 STEP O.3:PL0T 376+26O»C0S<]), 192+15 >PU 
0«SINf j):NEXT 

75 ORAUR 0,50 >HE 

80 NOVE 398.50:FILL 2 /PE 

90 NOVE 3/6,24^:FlLL 0 ;PC 

100 FÛB e=0.5 TO 3 STEP 2,5:F0R 1-20 TO 28 STEP 4:G0SUB ,JÏ 
2000:GOSUB HHXhNEXT kNEJT c 

110 FOR c=S.S TO 10.5 STEP 2.5:F0B IM2 TO 3G STEP 4:G0 M 
5UB 2000:MSUB lOOOiNEXT l:NEIT t 

120 FOI 0=13 TO 15.5 STEP 2.5:FÛR H2Û TO 28 STEP 4:G0S >HC 
UB 200Q;GOSUB 1000:NE1T I :NEIT c 

900 SAVE ■snllUr1",b t 43152,163e4 >DJ 

999 END ;VA 

1000 i=49118+3+2»]*64ic+q:j=i+B0;ù=2048 Jiu 

1001 POKE i,UO;P0KE i+l.fcCO m 

1002 POKE i+o.lF3:PQK£ i+o+i.lFC >ZH 

1003 POKE i +2io, &F7: POKE i+2*o+1,IFE >CH 

1004 POKE i+3io,tF7!P0KE i+3ioH,fcFE >Cfl 

1005 POKE i-M4iû,iiF3:P0KE 1 -r+4io+l,4FC >GU 

1006 POKE i-r+5io,tF4:P0KE i-r+5*>+l,i.FZ >GE 

1007 POKE i-r+6io,fcF7:P0KE i-n6*»+l ,ltFE >GG 

1008 POKE Wt7io,t73:P01Œ l-M7»o+l,l£C >GL 



1101 POKE j,t73:POKE j+l r t£C M 

1102 POKE j+o.l^PQKE j+o+i,l<EC iZU 

1103 POKE l^in.lfkPOKE J+2t<Hl.tfB >CV 

1104 POKE 1*3io,lF4:POKE }+3io+l,lF2 >CV 

1105 POKE j-r+4lo,tF3:P0KE i-r+4to+l,tFC >GX 

1106 POKE H*&»°,IF4:P0KE W+5*û+1,IF2 ;GH 
U07 POKE i-r+6»o,*F3:P0KE j-r+fiio+l.fcFC >GD 
1106 POKE 1-r+7io,i30;POKE W+7to+1,W:0 >GJ 

1109 PEN 3:tflND0N SUAP 0,5 >UÏ 

1110 q=O:r-0 >BH 
1120 RETIIRN >(jh 
2000 1F c» 1=22. 5 OR c*l=28.5 OR c+ 1=35.5 OR c+l=4l.5 TH >BU 
EN a=-3 

2010 IF c* 1=26.5 m c +t=:M OR m~M M pHftft THEN a >K» 
-2 

2020 IF c+ I =30-5 OR c+ 1=33.5 THEN a=-l >CY 

2030 1F c=& OR 1=24 THEM a=0 >U2 

2040 IF e+ 1=25.5 QS c+l=38.5 THEN *H >B0 
2050 IF btfcft.fi OR c*l*23 OR c+IMl OR C+I--42.5 THEN a >UP 

-2 

2060 IF C+M7.5 OR c+t*20.5 OR c+l=43.5 OR cM=46.5 TH >AT 
EN a=3 



3000 IF c*0,5 THEN q=8192 
3010 IF q=B192 THEN r=16304 
3020 IF é€ THEN q=80 
3030 IF c=5.5 THEN q=8272 
3040 IF q=B272 THEN r=16304 
3050 IF c=6 THEN q=lGO 
3060 IF c=10.& THEN q=8352 
3070 IF q=8352 THEN r=16304 
3080 IF c =13 THEN q=240 
3090 IF c=15.5 THEN q=8432 
3100 IF q=6432 THEN r=l6304 
3110 RETURH 



>80 
>UA 
>WÏ 
>IL 
)0C 
;PH 
?TD 
)UE 

m 

>TL 
>UI 
>EJ 
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SOLITAIR 

IC •ii2l- # 05 # :ifwl- # 06';$ec2l--T4-:t:^S:t3r25;oûl >on ,DA 
i 

20 HODE 1;INA 0,13:11»; 1.0: INK 2.3; INK J,24:B0B0£K 0:7A >ll 
PER 1:CLS 

30 LlÏAD'boliUrl >PA 
35 PEU 2:LûCATF 1 . J : PS I WT -Musique «,d«H*é":lÛCATf 1 .: 6K 
PRINT'de':LOCATE 1.3;PRINT "CÀRL C2ESNYVPE* 3:L0CATF 3 
3. l;PRIIfr *A.KISjEE*:LOCATE 3*.2.PRIIfT 19B6MÛCATE 
1.25:FSI«fT 'U itu du SOLITAlEE':PEM 1 



40 COSUB 2ÛO00:G0SUB 50000 .UJ 

50 z*;J: COSUB 50005 ,Nh 

65 ON 50 UJ COSUB 30O00 >il 

H l=2«:c=6:k=2;a^îln^:bÛ5UB 2u00 M 



8 Ohsett^OO'iM^'OOVLOCATE I3,1,1;?RINÎ I3,»..».:LÛ ,Hi 
CATE KMiPlIlT 

BO OIN p.T.TcfOB .-0 TC 6.PÙR 10 TO 6.bu.)iM;NEJT J >EC 
;NEIT i 

90 EI:sec=i):ân=U:inl=U;PE>i 13,0. PEN l4.l);EVERf 50,1 IflÇ 



UB 40000 

95 IF u=l THE* 60000 NT 

100 f^:c=O;h=0 ,ZK 

101 IF WKEYi6C):fl THEN ERA5E p:d=0:COTC Sû « 

102 If H'4 TMEM RETURN rjf 
105 IF JOVIOIM OR INKFY (0)=0 THEN 200 y OC 
MO IF J0Y(0) = ? OR INKEY KM THEN 220 :D0 
120 IF JOY(0l=4 ûfi INKEY (B)-0 THFN 210 >0Ç 
130 IF JOV(OI=8 OR INICEY lt)--0 THEN 260 >D0 
140 IF JOYtOMfi 01 INKEY (471=0 THEN 2B0 ;FN 
150 COTO 100 TD 
200 GOSUB *000;CÛTO 5000 f>U 
220 COSUB 4200; COTO 5000 IBk^Ll^ ■** 
240 GOSUB 44C0:C.0Tn 5000 mMf m %^Ê^^ >8Z 
260 COSUB 4600. COTO 5000 JlWTL 

200 ÙiSM 4flOO.,^.t:CnTU 7000 ' W 

1000 COSUB l303:BFnSH j[ iC 

1001 POKE i,UO:PWE .M.ICO k é\ M 

1002 POKE i»«,lF3:P0ICE po*».IFC \\* : " 

1003 POKE U2lo,4F7:P0KF i >2ioM,4FE i.M 

1004 POKE i«3»ù,ir?:P0KE 3«t.« 1.4FE ^ % 

1005 POKE l»4*û,4F3:P0KE l*«N**l,tfC >CM 

1006 poke i«5«û.if4;P0»:e .«5«-.'nr: 

1007 POKE ;POKE l'6i.iM,4FE £ >CA 
1006 POKE I • 7»&,173: POKE i«7«o«l,4EC ^ )CE 

1101 POKE .1,4 ,'3. POKE j«l,4EC C >VC 

1102 POKE )«n.473:P0KE i'^l,4EC f >ZU 

1103 POKE )»2in,4Fl. POKE ]»2ioM.iF8 1 >CV 

1104 POKE |«3*c4F4:P0KE V3*ùU.4FZ 1 

U06 POKE |t4«o,4F3:P0KE |U»o«l. kFC I C2 

1106 POBE 1»S*o.tf«:P0KE «<5»o<i / >C1 

1107 POKE i«6«n,4F3:P0KE j«6io«l,4FC y ri 

1108 POKE W»û,A30:P0KE 1*7io*l,lC0 / ,CC 
1110 RETURN / :EG 

1201 POKE )Mio.430:P0KE .♦«♦oM.lCO y >Zn 

1202 POKE l'5»o.4F3;P0KE tfSWl.tt >CN 

86 



1203 POKE 


.»6to,irriNKC HbHiff.tfC 


rCT 




POKl 






120b 


FHKt 


J,IF3;PÛKE j»i,tFC 




1206 


POKE 






1207 


poki 


IOù.IF^POKF Hiiu'l.iFE 




I2M 


POKE 


|»Jio f kn:POKE )'JtoM,l£C 


j A 


1200 


POKE 


M4iù.l72:P0CE hâioM.LIC 




1210 


poke 


!>5iû, 473. POKE hSiu«l,IEC 


P 


1211 


POKE 


H6iô,iFl:P0KE .«6i.nl.lF8 


;C0 


121: 


POK£ 


hUo.fcFA.PÛKE \*ltolï t tfï 


;CD 


1213 


POKE 


q f lcF3:P0KE Q»t è IPC 


É 


1214 


POKE 


H*ô,4F4;PÛICE ^ttfi 


)ZN 


121S 


POKE 


q«;if,.lF3:P0KE |4Sl»fl f tfC 


>CD 


1216 


POKE 


^3io,fc30:P0KE qOioM.KO 


)CJ 


1220 


RETURM 


.[J 



1300 IF lNT(.:»=c THEN l*48iKHo2*!t6ô«Ci im»60:o-2048: >JC 
GOTO 1001 



1310 i'49l50»4»2H»80«INTici: IM«80:fl--|»B0:ij :04n.C0T0 >DE 
1201 



2000 


C0SU6 2300.-8ETURK 


kl 


2001 


POKE 


1. 130: «JKE IM.&CÛ 


>n 


2002 


POKE 


l»o,4C3;P0KE i'J'l,43C 


a 


2003 


POKE 


n2«û,487:PQKE i ' jtd ! ,4IE 


;CA 


2004 


POKE 


l«3iO.4B7;P0KE IOI0M.41E 


MJQ 


2005 


POKE 


.•«•^.4C3:P0KE i«4»ti'1.43C 


JCÎ 


2006 


POKE 


i>5<o.4J4:P0KE >*E*o»l.U>2 


Ç7 


2007 


POKE 


l«fi*e. 167: POKE llfigrtl.UE 


'CM 


2008 


POKE 


l«7io,443;PÛKE tt/ty*t,&2C 


)CG 


2101 


POKE 


J.143:P0KE IM.42C 


.*J 


2102 


POKE 


i»o,443:P0KE |fo»l,42C 


>zu 


2103 


POKE 


t<2«ù,l£l:P0KE l«2ioM.47B 


>a> 


2104 


mu 


hflfea,IMtHRE i«3»o«i.4d: 


>CP 


2105 


POKE 


W««o.4C3:P0KE i«». u .î.43C 


>C1 


2106 


POKE 


)«5<o,l>B4:P0KE |<5<o*l,4D2 




2107 


POKE 


J»6ta,4C3:P0KE l»6«oil.43C 


>a 


2108 


POKE 


)«7«o,430:P0KE l*7io«l,K0 


iCD 


2110 


RFTURN 


>w 


2201 


ne 


IUio.430:P0KE iM»oM,fcCO 


KM 


2202 


POKE 


1«5«o.M;3:P0KE l»5ioM.43C 




2203 


POKE 


H6io,487:POKE M6io«l,4lE 


>a 


2204 


POKE 


1 0*0.48/ :POKE 1*7*0* l,UG 


;CP 


2205 


POKE 


).4C3:P0KE IM.43C 


>VG 


2206 


POKE 


1 «0.484: POKE l'o. 1.402 


)IU 


2207 


POKE 


J»2io,4B?:P0KE K*o«l,4IE 


>rj 


2208 


POKE 


l«3*o.443:P0KE |«3«o«l.t2C 


)CC 


2209 


POKE 


)«4»û.443;P0KE (♦••oM.i. 


>a 


2210 


POKE 


J»5*o.443:P0KE M5*oM.42C 


>cz 


2211 


POKE 


i*6*o,4El:P0KE ,*6io« 1.475 


>01 


2212 


POKE 


K/io,4B4:P0KE |Wio«l,4D2 


>CT 


2213 


POKE 


U,4C3:P0KE 4M.4X 


m 


2214 


POKE 


q.o.4B*:P0KE o«6M.4D2 


m 


221S 


POKE 


a»:*o.4C3.P0KE n»2*o«l,43C 


>CF 


2216 


FOKE 


4*3*0. 43Û:P0KE q«3lo«l,4CG 




2220 


RETURN 


m 



2300 IF INT<c)=cTHBI (>48lS0«a«2> I «BOtc: l=M80;û^048: /JE 
GOTO 2001 

2310 l-48150»»«2»l«B0*INT(c):l=i»80:qM < 80:o-2048:C0T0 >DC 
2201 

30O0 COSlifi «L300 < KETUKN } BC 



3001 POKE i,U:POKE i+l,iO >TF 

3002 POKE (+o,ArO;PDK£ l+o+^tÛ >U 

3003 POKE iiZio t kO;FOK£ H2*on,fcO >AT 

3004 POKE i+3io t W:P0KE Hatô+UleO >Afl 
30ÛS POKE iUi^WîPOKE i+4io+l,M >AE 

3006 POKE i +5*0, feD: POKE 1*5*0+1, W )AH 

3007 POKE i+G*û,frO:PÛKE i+fiioil.fcû >AL 

3008 POKE i+ 7*o, 10: POKE i + 7tû+l,IeO )AF 

3101 POKE j f iO:POKE )M,U) >TJ 

3102 POKE j+û t fcû:PÛKE j+o+l.tô )jw 

3103 POKE )<2iû T tO:PÛKE ]+2itni t *0 ;AB 

3104 POKE j +3* o,13û: POKE j*3iûM,iC0 >CB 
3106 POKE )+*>□, fcCQ:PQKE )+4*o+l t tF0 >Cfl 

3106 POKE j+5'o,HO;P0KE j+5'ûtl,ltf0 >CT 

3107 POKE j+6io,iF0iPQKE )+6tû+l,iF0 >CA 

3108 POKE J+7io.i30ïP0K£ J*7io+l,lfiO >CE 
3110 RETUBN >EJ 

3201 POKE l+4iQ,ti):PÛK£ i+4io+l,fcO )AC 

3202 POKE i+5iû,lrO:P0KE l+Sio+i t W ïAF 

3203 POKE l+6io, tO:P0KE i+6»oH,ltO >AJ 

3204 POKE l+7iû,W;PÛKE Jt7ioU,M >AM 

3205 POKE J f fcO:P0KE J + l.W )TP 

3206 POKE 1+o,fcO:PGKE )+ô+i,W >3fT 

3207 POKE j*2*o,*0:PQKE )+2io+l t t0 >K 
320S POKE j43tû,H:P0KE W3*o«l,W )U 

3209 POKE ]+4*o,W:PQKE ]*4>oM,fcO >AN 

3210 POKE )+$*q,M:FQKE ]+S»D+l ( ltô >AG 

3211 POKE ]+6*û,fcO:P0KE )*GioM,U )AK 

3212 POKE Jt?it»,<*3ti:PQKE t+?*n+l,KQ >CA 

3213 POKE q,*C0;PÛKE q+l,itFO >VU 

3214 POKE q+a.MOtPOKE q+o+UiFO )1L 

3215 POKE q+2ia t &FÛ:PQKE q+2*û+i,ifO >CG 

3216 POKE q+3*o,îi3Û;P0KE <)<3foU P UQ )CL 
3220 ftETUfiW m 
3300 IF INTtol^c TKEN l*48tSO*ftt2iHM>fc: ]n+80: 0=2040, ,K 
GOTO 3001 

3310 i=4ÔlS0+a*2H+Bôi]MTic): ]^H80;q= |+ÔO:û-2Û46: GOTO >LA 
3201 

3500 GOSUB 3600:EETU£M >RT 

3501 POKE l t UO;FKE Ht, KO >VF 

3502 POKE l+o,*CO:PQKE t +0+1,0) >ZT 

3503 POKE i+2*o ( *80:P0K£ H2ioU,iiQ >CB 

3504 POKE 1+3*0, fc&0:PÛKÊ I+3*o+l t tlÛ >CE 

3505 POKE i+4iQ,fcC0;P0KE i+4*o+l t t30 >CI 

3506 POKE I+5i0,tBO:POKE i+5*o+l,tD0 >CT 

3507 POKE l+Bio^SOïPOKE l*6»o+l,lilÛ >CP 
350fl POKE l + 7io,W0;P0KE i + /*o+l f L20 >CP 

3601 POKE j f &40:POKE J*l f fc20 m 

3602 POKE J+o,fc40:P0K£ J+o+ 1,120 )^D 

3603 POKE j+2io,i£0;P0KE J*2toU,fc7Q >CA 

3604 POKE )+3iû,iflO;P0KE jtJioM.tDO jCP 

3605 POKE J+4*o,K0:P0Ki j+4*o+ 1,130 >CA 

3606 POKE 1*510, LfiÛrFQKE j+Sio+1, UK) >CU 

3607 POKE ,146iq,IC0:P0KE J*6*<H 1,130 KG 
3606 POKE J+7io t i3U:PÛK£ ]+7«o+l,*CQ >CK 
3610 RETUBN ri» 

3701 POKE 1+410,130: POKE i+4*o+l 4 kCÛ >CV 

3702 POKE i+5io,lrC0:P0KE ï+5ioU,V3Û >CT 

3703 POKE 1+610,100: POKE 1+6*0+1, MO )Cfl 



ANCIENS 
NUMEROS 

AMSTAR 



c ^ 



m 



1 




J5, 6, 8.9 10. 11 
û 12, 13, H. 15 
Û 16. 17 18, 19, 20, 21 
□ 22, 23, 24, 25 



15 F (l'unité) 
18 F (l unilé) 
20 F (l'unité) 
22 F (l'unité) 

Total généra) 



Entoure* le (ou les) numérots) commandes) 

Nom : 



Code postal 
Date 



Vill© 

Signature 



Mera décrire en majuscules. 

Ci- joint un chèque libellé à Tordre de Editions SORACOM 
Retournez te(s) bulletin(s) ou une photocopie à Editions SÛRA~ 
COM - La Haie de Pan - 351 70 BRU 2 

Dèiai minimum de livraison : 15 jour* m réception de fa cotn* 





3704 PQKE i«7to.fc8O:P0KE t«7«o*l.ftl0 

3705 POKE j,lrCO:POKE JH.UO 

3706 POKE 1«o,l<BO:P0KE HoM.kDO 

3707 POKE |*2io,fc80:P0KE j«2io»l.l«10 

3708 POKE 1*3io.A40:P0KE )«3«o«t,l20 

3709 POKE i*4io,U0:P0KE |»4»oM,l20 

3710 POKE USio,l>40:P0KE 1*S«o«l,l2Û 

3711 POKE l»6io.i£0:P0KE ^ 6* 0*1. 170 

3712 POKE j«7io,U0:P0KE j«7io*l,MX) 

3713 POKE («,fcCO:POKE q»i,430 

3714 POKE q+o,UO:POKE q»o«l.U)0 
3716 POKE q*2io. IiCOîPOKE q*2to*l,t30 

3715 POKE q43io,fc30:P0KE q'SioH.KO 
3720 BETUBN 

3800 IF IMT(c)-c TKOI M49150*a»2H«80ic: 1=1+80:0=2048; >JT 
GOTO 3501 

3810 l=491SO*a«2iH80«INTtc>:}=H80:q=M80:o=2048:G0T0 >a 
3701 

4000 ll--!:cl*c:l = l:c-c-2.5;G0SUB 6000.-G0T0 4010 )QL 
4010 IF p(ll/4-3,<cl-0.5)/2.5>=0 THEN |=1 >FX 
4020 IF p(l/4J,(c-0.5)/2.5)=0 THEN Ml >Dfl 
4030 BETUBN >FA 
4200 ll=l:cl=c:l=f:c=c»2.S:G0SUB 6000:GOSUB 40IO:fi£TUBN >8H 

4400 ll=l:cl=c:l=l-4;c=c:G0SUB 6000:GÛSUB 4010:BETUBN >ZK 

4600 lt=l:cl=c:l=l*4:c=c:G0SUB 6000:G0SUB 4010:BET1KN >ZK 

4800 1F k=2 THEN BETUBN >BE 

4805 IF k=0 THEN GOTO 4820 ELSE GOTO 4810 >FF 

4810 l4=l:c4=c:p4=pU/4-3,<c-0.5)/2.S):UI:c=c:BE'roBN >ZD 

4820 l3=l:c3=c:p3=p(l/4-3,(c-0.5//2.5>:l=l:c=c:fiETUBN >2B 

5000 IF f=l AND |=0 ANO MO THEN 5100 >AR 

5010 IF M ANO |*1 AND Ml THEN 5200 )AU 

5020 IF 1=0 AND |=0 AND MO THEN 5300 >AV 

5030 IF MO AND g=0 AND Ml THEN 5400 >Af 

5040 IF 1 =0 AND g=l AND MO THEN 5500 : dA 

5050 IF f=0 AND g=l AND Ml THEN 5600 )AD 

5080 GOTO 100 >EK 

5100 GOSUB IOOOO:GOSUB 2000:GOTO 100 >CA 

5200 GOSUB 10000: GOSUB 3600: GOTO 100 >CH 

S300 l2-l:c2=Cil=ll:c=cl:GOSUB 10000:GOSUB 1000:l=l2:c= >M 
c2:G0SUB 10000:GOSUB 2000:G0T0 100 

5400 l2M:c2=c:l = ll:c=cl:GOSUB 10000:GOSUB 1000: I = l2:c= >UD 
c2:G0SUB 10000:G0SUB 3500:G0T0 100 

5500 l2=l:c2=cjl=ll:c=cl:G0SUB 10000:GÛSUB 3000:l=l2:c= >UK 
c2:G0SUB 10000:G0SUB 2000:GÛT0 100 

5600 12=1 :c2--c; 1 = 1 t:c=ci:GOSUB 10000:GOSUB 30O0:l*l2:c= »WH 
c2:G0SUB 10000:GOSUB 3500:GOTÛ 100 

6000 IF 1(20 ANO <c<5 Ofi Oit) THEN 6004 >0D 

6002 GOTO 6010 >NC 

6004 l=ll:c=cl:f=l:BETUBN >VT 

6010 IF l>28 AND (c<5 OB Oll) THEN 6014 >D8 

6012 GOTO 6040 >HG 

6014 l=li:c=cl:f=l:BETUBN >VU 

6040 IF K12 AND (c>5 08 c<ttl THEN 6044 >DN 

6042 GOTO 6050 >NA 

6044 l=12:c=cl:f=l:BETUBN >VU 

6050 IF 1)36 AND (c>5 OB c<ll> THEN 6054 >D2 

6052 GOTO 6060 >NC 

6054 l=36:c=cl:Ml:BETUBN m 

88 



6060 (F c<0 AND 11)19 OB K29) THEN 6064 

6062 GOTO 6070 

6064 c=0.5;l=ll:f=l:BETUBN 

6070 IF c)16 AND (l>19 OB K29) THEN 6074 

6072 GOTO 6080 

6074 c=15.5:l = ll:Ml:BETUBN 

6080 BETUBN 



>DB 

>WC 
>EK 
>NG 
;IH 

)FH 



7000 IF k=2 AND z>=0 THEN GOSUB 10000:GOSUB 3000:p(l/4- >DT 

3,(c-0.5)/2.5)=0:t=0:t=m:PBINT 11/ «iCHRIU I/4-3M6S 

>;BIGHT»(STM((c«2>/2.5>,l);:d=2:e=l:k=0:G0T0 100 

7005 IF k=2 AND twl THEN GOSUB 10000.-GOSUB 3000:p(l/4- >QF 

3,(c-0.5)/2.5MOit=0:t=t«l:d=2:e=l:k=0:GOTO 100 

7010 IF k=0 THEN GOSUB 6000:GOTO 100 )BG 

7020 IF k--l THEN GOSUB 9000:GOTO 100 )CB 

BOOO GOSUB IOOOOîGOSUB 3000:p( 1/4-3, <c-0.5)/2.SM0;k=l: )GF 

BETUBN 

9000 IF 1 - B 3 AND c=c3 THEN GOTO 9010 ELSE GOTO 9100 )QC 
9010 pi 1/4-3, (c-0.5)/2.5Mp3 >VH 
9020 IF p3=l THEN GOSUB 10000:GOSUB 2000 :k=0: BETUBN )VH 
9030 IF p3=0 THEN GOSUB 10000:GOSUB 3500 :k=0: BETUBN >VP 
9100 IF 1 = 13 AND cOcJ THEN GOTO 9200 >CZ 
9110 IF IOI3 AND c=c3 THEN GOTO 9300 >CZ 
9120 IF IOI3 AND cOcJ THEN GOTO 9500 >0ï 
9200 IF ABSlc-c3)<>5 THEN GOTO 9500 >BH 
9210 IF c4-c3 =5 AND 1 = 13 THEN GOTO 9220 ELSE GOTO 9230 ;l)H 

9220 IF p<l3/4-3,(c4-0.5)/2.S)=0 AND p( 14/4-3, lc4-3)/2. ;JN 
5)=1 AND p3=l THEN 9600 ELSE 9500 

9230 IF c3-c4 =5 AND 1=13 THEN GOTO 9240 >EF 

9240 IF p( 14/4-3. (c4-0.5)/2.5)=0 AND p( 14/4-3, (c4»2l/2. ;JP 
5)=1 AND p3=l THEN 9700 ELSE 9500 

9300 IF ABS(I-I3K)6 THEN GOTO 9500 >BG 

9310 IF 14-13 =8 AND c=c3 THEN GOTO 9320 ELSE GOTO 9330 >VF 

9320 IF p( 14/4-3, tc4-0.5)/2.5)=0 AND p( ( ( U-4)/4)-3, (c4 ;MK 
-0.5)/2.5)=l AND p3=l THEN 9800 ELSE 9500 
9330 IF 13-14 =8 AND c=c3 THEN GOTO 9340 .'EL 
9340 IF p( 14/4-3, (c4-0.5)/2.5)=0 AND p<((l4«4)/4>-3,<c4 >UL 
-0.5)/2.5)=t AND p3=l THEN 9900 ELSE 9500 
9390 BETUBN >GE 
9500 LOCATE I0,17,2:PBINT 10, 'COUP INTEBDIT"; >PD 
9510 FOB J = ! TO 1000:NEXT:LOCATE I0,17,2:PBINT 10," >HZ 
•1 

9520 I=I4:c=c4:IF p4=l THEN GOSUB 10000: GOSUB 1000:G0T0 >DT 
9540 

9530 I=I4:c=c4:IF p4=0 THEN GOSUB 10000:G0SUB 3000:GOTO M 
9540 

9540 I=13:c=cJ:IF p3=l THEN GOSUB 10Û00:G0SUB 2000:p(l/ >NQ 
4-3,lc-0.5)/2.5)=l:k=û:RETURN 

9550 I=13:c=c3:IF p3=0 THEN GOSUB 10000:GOSUB 3500:p(l/ >HU 
4-3,<c-0.5>/2.5>=0:k=0:BETUBN 

9600 l=l3:c=cJ:p( 1/4-3, (c-0.5)/2.5)=0:GOSUB 10000:G05UB >WC 
3000:c=c3*2.5:p( 1/4-3, lc-0.SI/2.5)=0:G0SUB IÛOOO:GOSUB 
3000:c=c4:p( 1/4-3, (c-0.5)/2.5)=l:G0SUB 10000.-GOSUB 200 

0:GOSUB 9750:t = Ul:k=Û:GOSUB 11000:B£TUBN 

9700 l=l3:c=c3:p(l/4-3,(c-0.5l/2.5i=0:GOSU6 10000:GOSUB >XB 
3000:c=c3-2.5:pl 1/4-3, (c-0.S)/2.5)=0:G0SUB 10000:GOSUB 
3000:c=c4:p( 1/4-3, lc-0.S)/2.S)=l:G0SUB 10000:GOSUB 200 

0:GOSUB 975O:t = Hl:k=O:G0SUB 11ÛOO:BETUBN 



9750 1F il ÎHEH d=Z ELSE d= 1 >IQ 
9766 IF 6=1 AND t»=û THBI PKJMT 11.»-* ;CHBII( l/«-3)*eSi ?EF 
;SIÛ(TI (STBIl (cJ»2l/2.&>, I ) ;6lCHTI(ST8ll lc4«2>/2.5i,II[ 
0770 IF tf'Z 4MD u=0 THEN Fil NT ll,CHB»U1/4-3>»6S);IIC -TB 
HTHS7Bmc3«ZI/2.5) t l);BICKT*iSTS»uc4»2f«.SJ,l); 
9700 BEIUBM >GH 
BB00 i-l3sc^cJ;p( 1/4-3, le-O.BI/2.Bl=0:Gl);JU8 1 0000:00341 )R6 

3000:1 I3M:pI 1/4 3, ic-0.5t/2.5P0:«5US 10000:GOSUB 3 
ÛM:l»M:»(l/4-3.tc-4.S>/2.S>M:(2lSUB 10000 :GOSUB 2000: 
CQSUI &850:l-U\:k=0:fiOSUB 1I0M:IETUBM 
9000 IM3:c«e3:pll/4-J.<c-fl.5(/2.5)=0:C0SUB lOOOOiQKUB tU 

300Û:IM3'4:pU/4-3.ic-Û.5f/2.5l'0:GÛSUfl tOOOO:CUSUB 3 
000:l = l4:plt/4-3,lc-0.&J/2.5l=l:UlisUB lOOW^ObUB 2U00: 
GOSUB 9950:t*M:k=O:GQSUB IIO00:IETUiR 
99» IF d=l THEN a- 2 ELSE j 1 ! >VT 
9960 If OM AND u=0 THEN PI1NT ll,'-'ïBlGKTItSTBIll*2 >H£ 
>/2.Si,l>lÛMtll3/4-3>»fiSt;CMBUit4/4-3lt65>: 
9970 1F 4-2 m U-0 THEN PII NT ll,BI«THSTMnc«ai/2. >CH 
5l,U;CMI*Ul3/4 -3i*65>;GM»(U4'4 3>««>; 
ma BETUBN .. et 

1000U IF ltc=22.5 DR Hc«2B.S OR lfc*J5.5 Ofi Itctl.S T >tt 
HEN a=-3 

I0OIO IF l»c»2fi.S OB I«c01 06 Uc*33 OR l*c=3Ï.S THEN >ï« 
v-2 

10O2O IF hc=30.5 OB l*c=33.S THEN »=-! >06 
10030 IF 1*24 m c=8 THB *=© )U1 
10040 IF Uc=2S.S OB l+cOB.5 THEN an >CF 
10060 IF Me»2l.S OB ItWÛ 06 ItijMJ OR I*cu2.5 THEN >U 
•--2 

10060 IF lte>W.5 OB 1^20.5 OR OR J+C--4S.S T >M 

HEU ml 

100/0 BETUBN ;w 
11000 IF t-32 Mil a=0 THEN 1200C >fl 
11010 IF 1-32 416) z**4 T1CN ISOOO ;rl 
11020 FOB i-O TO 1 U 
11030 IF p(2,i»=0 460 p(3,i>'l ANC pl4 f slM THEN BETUBN )6U 
11040 IF Pl2.l) = l 460 p(3,»>«1 460 pU.s>=0 THEN BETUBN >H 
tlO&O DOT >fif 
11060 FUI r=0 TO 5:F06 i-2 TO 4 m 
liom IF *r t »i-0 4» plrH.im 460 p<r*Z,sl=( HCM 6E )86 
TU» 

11000 IF pif.iM AMD ptrM,*i-l AMD p<r»Z,itm THEN BE >»I 



11090 NFIT s;NEXT t >Nf 
11100 FOB «=5 TO 6 )LN 
UllO IF p<Z.»HO AND pi3,f»M AMD pi4,it=l T*N BETUBN >uv 

11120 1F MtttMlH AND p<3,f>'l AMD pU, S J=0 THEM BETUBN )UV 
11130 MEXT ifE 
11140 FOI r»0 TO | ,\f 
111» IF plf,2j*fl 4N0 p<r,J)M 4ND pu.4i=l THEN BETUBN <UU 
11160 1F pll,2l-l AMD pfr.St*l 4ND plr.4l=0 THEN BETUBN >H 
llirONEXT :fij 
11180 FUR 1*2 TO 4:F0B 4*0 TO S Ni 
H 130 IF pir.i.-O 4M» plr.vDM 4M) Hr,iW<\ THEN K >BZ 
TUIM 

11200 IF PU.UM «MO plr.«U>=» AMD ^M+ft)«fl 



11210 HEIT t ;NEIT r 
11220 FOB r=5 TÛ 6 




PROGRAMMES 
PUBLIES DANS 
AMSTAR 



AMSTAR H m 1 i 

Muiictis» La dtas&c aux canaiJ», Cnriei t ^ #it k »v h , 
ft0tt»i«-PijU5«c» Cariomanit. Rftaenet* sti rH«ffi« 4 
i j*%r-bnqi^, Nibbltr, Jim >■ bouquet 
iProframnies du n 1 ju h - m , . 

AMSTAR N* 2i 

OllldJn, 1914, Pie^ev SVfMt., H,.| i "inircp.-Jé, Lue 
I0t| fhtitliJcr C*"»**i, tttfdtflf, Nr c-ri.1 A\ .ii SîïJl» 
C/mU*, «Pfl^fTii*Klk> du f ^ Au ft Î6 liXlUH 

AMSTAA H 3 

Rwbb)T * Rock Rctwund tUt J * M4» i Mdtfcr Mi«d * AK^.. 
hild - Pof>KP Diabolo r*3S^Mtjr»air - Anu^nror* 
irrt>gïamn»iJo Î7 au *r25 MM) 

ION DE COMMANDE 

-I LUi^uclte HO F 



iiior 



AMSTAR- i 
AMSTAR : 
AMSTAR N*J 

POH fi IOS pour entai en aviud 



< IKtf ro4t»i 



vait 



* rtofr» a/m#bJ# rAMttt iff tftWj> ^'ww. t.- 



Dàlai minimum da livraison : 
1 S jour» « réception d» la commanda. 
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11230 IF ptr.2»^0 AND pU,3)-l AND plr.4iM THEN SETUBN >UV 
11240 IF p<r.2>=0 A» p<:.3iM AND ■If.AM THEN BETUBN >UU 
n&ONEIT >IH 
11260 iir-0:GOTt] 13000 >PH 
12000 pftl='pior» V13--t:wvlt=«n»: 9 ecj»=5«c*:LÛaTt 10.4, )AD 
2:PBINT 10, 'GAGNE en \.n3»;« m •;see3l: 4 sec'; 
12010 GOTO 14000 >AB 
13000 M :, Picns*ît3n:e»3l=tfil:i«t34=9*cl:L0aTE 10,7. >N 
2jHINT lO.'FEtflU |*fl , ;33-t3; # pions'; 
14000 FOI H ™ S00O:NE2T:CLS IO:PBINT 10.* »ouieî-w> -U 
us INP8IHE1 votre partie : 0Oh';CHI4l236);* NON 
•;CHiliï40t!G0SUB B1000: IF a=0 TMEN GOSOB 50160 
14010 FEAvt p:GOTO 50 >PQ 
15000 LOCATE lO.O.i-.PBlNT lO.'DEHONSTtATIQN TQWINEF*-. ; ,FH 
l. DCA TE I0.9.2:PSINT 10. 'en in •;s«cl:' sec': 

15010 GOTO 14000 ;AE 
20000 ENV 2.4. -i.l.d.0.1:FOB nM TO l67:fl£All i:S00N0 2, ;«J 
•.I2.!&,2:NEIT 

20010 DATA 319,159,213.127,153,213,319.153,213,12/, 153, MSI 
213 

20020 DATA 264.163.213. 118. 168,213.264. 168.213. U9. 169, >28 
213 

20030 DATA 2S3,t59.2l3,t06,l53,2t3,253.159.213,106,l59, >ZF 
213 

20O4O DATA 319. 159.213. 127. 153.213.3l9. 153.213. 12/, 153, >Vi 
213 

20O5O DATA 238. 168.213.142, 169,213.239. 163.213.14., 169. >ZH 
213 

20060 DATA 2S3,159,213,l2U53.2l3,253.l53,2l3,l2U59, >71i 

m 

200» DATA 284, 163.213.119.169,213,264, I69.2l3,ll».l63. JK 
213 

20060 DATA 239.tW.aJ.t4..! & J..:u,2A9.tbJ.;u.l4.,lbd, >Z2 
213 

20090 DATA 2S3.2J3.;J>J,IS9..I3.253,253.2I3.25J,I59.21J 1 ;ZH 
253 

20100 OATA 253.t79.a3,»50.l/9,2l3,2S3.l7a,2l3.l50.U3, ;ZK 
213 

20110 OATA 239, 190, 239. 142. 190. 2J8, 239. 190.238,142,190. ;ZB 
238 

201» DATA 225. 159,190. 134, IS9, 190,225.153,190.134.159. >a 
190 

20130 OATA 2I3,I2?,1S9.»06.12/.159.213.127.1S3.106,127. >Z0 
158 

20140 OATA «3,142. 168. 106. 142, 168,213. 142.168,106.14;, ;ZM 
168 

20150 OATA 319,213,253.159.213.253,319.153.213.127.159. >U 

2»3 

20160 OATA 319.213,253.153,2)3.253.319 
20170 EETUkN "* * 

30000 BEN 

3O0I0 FOB Ti» 1 TO 2SA 
30020 B£AD i 

30Û30 IF n<263 THEN SOUND 1.1.20.7 
30040 1F MA] T1CN SOUND 1,1,40,7 
.10050 IF »«0 THEN H5T08I 30070:6070 30010 
30O55 ON SOlli GOSUI 3O02O:BETUBN 
30060 NQT 

300/0 DATA ^3, 163. 106, 163. 22S. 163, 113, 163.213. 163. 127. .A 

s . 




169. 190. 169. 134. 169 

30080 DATA 213.163.127.163.190.169,134.163.213.169.12/. >vE 
169,253.169.106.169 

30080 DATA 225. 168.95. 169.253. 163. 106. 16:1.268. 16rf.ll3, 1 >UQ 
68.301. 169. 127. 169 

30100 DATA 268,163,113,168.301,163.127,163,268,169.113, H/L 
169.225,169.96, 168 

30110 DATA 253,127.106.127.142,127.100.127,153,127.95.1 >BZ 
27,168,127,84.127 

30120 DATA 190,127,60.127.169.127.64,127.153.127.96,127 >QV 
,169.127,106,127 

30130 OATA 190,127.113,127,190,127, 113, 12/. 179, 127, 113. >I7F 
127,179,127,113,127 

30140 OATA 163,134.113.134,163.113.35.113. 16:J,I2/.I06.1 >TV 
27.169.134.113.134 

30150 OATA 253, 169. 106. 169.22S, 163, 113, 163,213. 163. 12*. «M 
169,190,169,134,169 

30160 OATA 213,l63.l2U63.l90,lM,lJ4.l6d,2l3,169,l2?, r* 
169.253. 168. 106.169 

30170 OATA 22S, 168. 96.163.253,16^.106. 163, 268. 169.1 13,1 >t)F 
69,301,169.127.168 

30180 OATA 266. 163, 113. 168,301, 163. 12/. 163.268. 163.113. M 
169.22b, 169, ab. 169 

30190 DATA 253. 127, 106.127. 142, 12/. 100. 127. 159. 1./.95. 1 ;Sh 
27,169.127.84.127 

30200 DATA 190. 127.80. 127. 190. 127.80. 127. 16d. u. .64. tfj >PV 
.159,127.95,127 

30210 DATA 169,127,106.127.169,127,106.127.168.134.113. >VL 
134,169.134,113,134 

30220 OATA 253. 213. 12/. 213. 253, 168, 106. 168. 253. 213. 169. )GU 
t. .253,0 

40000 sec; sec l >a 
40020 IF setKlO THEN secf r, 0**fil6HT»($TBsi«ecl , 1 > >BB 
40030 IF sec=6û THEN 40080 ;TB 
40040 IF sec>9 THEN stcs»8IGHT4<STBI*sec>,2> >ltt 
40050 GOTO 40090 >U£ 
40060 •i»»=sec/6ûisec=0:s*c4^0 , «BIOrT*lSTfi«i5ecKl >t\) 
■manl 

40U65 IF en^bU THEN an<0 >H 
40070 IF in<10 THEN ■n»' , 0 , »BIGHTH5TB«iin).li xv 
«0060 IF iny9 THEN ■n*=aiGMTlt:>Tfilt.n.,a >if 
40090 LÛCATE l3.1.l;PBINT i3.ant; ; LOUTE I4.1.1:FBINT I TJ 
4.secl;:4FTUBN 

50000 CLScBOBDEfi Mit* 0,5:INK l,0:INK 2.1:IpK 3.i4;IET >CD 
UBN 

50005 HINDOU 10, il, 40,24. 25;PAPEB 18,1x04 IO:PtN 10, J m 
50010 HINDOU ll,l.,',l,19:PAPEI ll.hCLS ll:PEN 11,2 .12 
bO02U HINDOU l2,8,*0.1.:j:r'APli 12.1:05 I2:PEN 12.2 ;TA 
50030 HINDOU 13. 36.3?. 1, 1 :PAPQ I3.1:CLS I3:PEN 13.0 >TG 
50040 UINOOU 14, 39.40. l.l: PAPOt f4.l:CLi »4:F£N 14.0 >fj 
50050 HINDOU Ib. 1. 10.20. 25:FAPEB lb.l:CLS I5:PEN lb,2 NU 
50U6U OS IO:PtN 13, l:HEN 14,1 >VD 
500/0 LOCATE I2,I.V:PBINT 12, «VOULEZ-VOUS* lH 
50060 PU li.3:wCAtt 12.5. tU:PBlNT U.«CNN$ll Lis LOO - AN 
LEUBS: «îCHaK^J 

50O65 LÛCATE I..5, 12iPBINT »2.'rA.Bk UNE PABTIE: *:CNl >Gf 
612*01 

50090 LOCATE 12. S. U:PfciNT *2,"UNE OENONbTBANON: 'jCHfl ;JU 

4124J) 



54)100 if JUfiO» = l Ûi iNl£riUi--(i THÉH SuiJu >GT 
50105 If JOIlOI'16 01 IMKEki«7t>u THE* GÛ3U6 Sl0O0:GuTÛ /W 

bunu if »i»0i*2 ufi j«i£<u^o the* «=i:Guro soijo /un 

50120 GOTO 60100 ;AC 

501JO LUAO'ioiiUfl ,K» 

50135 IF tt-l ThEA tETUlN MO 

501*0 PfiINT tl,Otli)(lSui;MlltlltiliS,i:HEt(l54U;CHillil5t>i /hi 
::PtlMT ll,CHIIU«â);:PFJ ll,3:PIINT 11, 'VOTEE*;: PEU I) 
,2:f«ilfT ll.oaili|4t»i; 

50150 PtlKT 11. CH84ll49i::PE)t ll.j-.PBIMT 11.* JEU \tf >U 
B ll,2:PBIMT II, CHIIU*d)::P«IHT II, CttltUfljtflME 
♦ 15, CMil l 154 )>;CHi«( 1531; 

50160 PÉX ll,0:LÛCATE 15, 1,1:1F 13H2 THEN t2U3:G0T0 5 >6Q 
0190 

50166 IF 13-12 TMEN 50170 m 

50167 IF t3<l2 THEN 50200 >8L 
50170 IF YALftn34KVAU.mil THEN 50190 ELSE 50180 ;QH 
50180 IF VAliMc3IKVAL(Mcv2l) THEN 60190 ELSE 50200 >TB 

50190 mam a iMùit*Êùk >w 

50200 PII NT IS,CHB*a50);STIINGIie.CHII(l54n:CHilia56l /BG 
;:PIINT I5,CHBI( 1491 ; :PEN IS.J:P8INT I5,*HI 5C0BE"; .PEU 
I5.2:PBINT Ib.CHIimdi ; 

bD.lO PSINT l5.tHilUbl);iTtllllilifl,.Mllil54ii;tHRIU57i /2A 
;:PIINT l5,CHBlil49);:PEN lb,3:PII»lT IL.33-l2;pol; .fOi 
l5,2:PilNT K.QtlUtti; 

50220 PIIMT I5,CM8H1«3';:PDI IS.3:PIINT l5.«rG!l;" *:i ;»0 

tb.c.-PBlNT l5,CHB>M4^;:PkmT IS.CHblti 
47l;STIINGIlB,CHBI(154));CHfilltb3l; 

50230 8ETU8N m 
51000 CALL 6BB03:CLS I2:L0CATE 12. 1. U IMPUT I2."B0B0u8E VC 
: VCOiSOBOa Cû 

51010 LOCATE 12, 1.9: IMPOT 12,'FAPIEfi: \CP:I* l.CP /Vfi 
51020 LOCATE 12.1. Il: IMPUT I2.'PI0*S: *:CÛ:IF CO-CP M «Tl 
N 51020 ELSE INK 3.C0 

51030 LOCATE 12, 1, 13: IMPOT 12,'AIBE OE JEU: -;C0: IMfc 0, >BA 
CO 

51040 LOCATE 12, 1,15: IMPOT 12, «BOBO OE L' AISE :*:C0:iMi >FT 
2.C0 

5I06O BETUIN m 
60000 GOSUB 260:GÛSUB 22û:k-2:GOSU6 280 »G7 
•0010 GOSUB 2O0:COSUB 2OO:G0SOB 2B0:GOS0B 220:GOSUfi t» >U 

60020 GOSUB 220:GÛSUB 28O:G0SUB 20O:G0SUB 2U0:GÛSUB 280 ;22 

60030 GOSOB 260:G0SUB 26O:G0SUB 220:GÛSUB 280:G0SUB .«0 >ll 
.-GOSUB 240:G0bUB 260 

60Û40 GOSUB 2O0.-G0SU8 28O:GOS0B 220: GOSUB 220:COSUB 280 >ZD 

60060 GOSUB 200:CÛSU8 .40:G0SUfl 24U:GObUB 280:G0SU0 i60 >Ù> 
-.GOSUB 26Ô:€0SUB 280 

G0060 GOSUB 2iU:G0SUB 280:G06OB 200:G0bUB ^00:GOÎUb tâO >U> 

60070 GOSUB 240.-GÛSUB 240:G0S0B 2UU:G0SUB 280:GÛSUB 260 ;2F 
:G0SU8 26O:G0SUB 200 

60080 GOSUB 280:GÛSUB 220.-G0SUB 220:GOSUB 280 >IU 

60090 GOSUB 240:GObU6 240:GOSufl 2OO:G0SuB 280:G0SOB 26 >A8 
0:GOSUB 260:G0SUI 280 

60100 GOSUB 280-.G0SUB 220:C0SUB 220:G0bUB 280 >MU 

60110 GOSUB 220:GOSUB 280.-GÛSUB 200:G0SUB 20O:G05UB 28 >2I 
0 

60120 GOSUB 200:GOSUB 26O:G0SUB 26U:G0SUB 28u:G0S08 24 * 



0:G0SUB 240:GÛ5UB 280 

80130 GOSUB 220:GÛSU8 28Ô.-GÛSUB 2uO:GObliB 200:ÙOSUl 20 >U 
0 

60140 GOSUB 200:GOS0B 280:60SuB 220:ttSuB 22W:G0S06 4 >2C 
0 

60150 GOSUB 260:G0SU8 260:WlbUB 2uu:G0SuB 280:G0SUB 2* /AM 
0:GOSUB 240:G0SUB 280 

60160 GOSUB 220:<iOSU8 28O-.C0SUB 200:GÛSUB 2W:GttiUB M 
0 

60170 GOSUB zOO:CÛSUB 240:G0SUB 240:GObuB 2ftU:Gu*0f 22 Ml 
OtGÛSUB 220:CÛSUl 200 

60180 GOSUB x4U:G0SUB 28O:G0SO6 2bO: GOSUB 260:00608 20U >U 
60190 GOSUB 200:GOSUB 200:GQSUB 26O:GOS0B 280:006* 220 
: GOSUB 220: GOSUB 280 

60200 GOSUB 280.-G0SUB 240: GOSUB 240:G0SUB 280 >tn 
60210 GOSUB 200:GOSUB 200:CU$U6 280:GÛSUB 2BO:Q0SUB 220 >20 
: GOSUB 220:GÛSUB 280 

60220 GOSUB 240:GOSUB 240:G0SUB 240:G0S0B 22o:G0bUB 220 >tit 
: GOSUB 280:G0SUB 260: GOSUB 260: GOSUB 280 
60230 GOSUB 200:G0SUB 200.-G0SUB 240: GOSUB 240tGOSU6 280 /MC 
:GOSUB 220:C0SUB 220:G0SUB 280 

60240 GOSUB 260:GOSUB 260: GOSUB 22U.-G0SUB 2^0:G0SuB 26u .'EL 
:GOSUB 280:GÛSUB 200:GÛSUB 200.-G0SUB 280 
60250 GOSUB 280:GOSUB 240:G0SUB 240.-G0SUB 280 H 
60260 GOSUB 24Û:CÛSUB 2BÛ:C0SUB 260: GOSUB 260: GOSUB 260 .<» 
60270 G05U8 2£0:G0SOI 200:G0SOB 2U0.-G0SUB 2fi0:GQS0l 240 >2i 
:GOSUB 240:G05UB 280 

60280 GOSUB 28O:G0SuB 22O:G0SOB 220:GOSUB 200 .«MX 
60290 GOSUB 260.G0SUB 26O:G0SUB 260:G0SUB 280 /MA 
60300 GOSUB 220:G0SUB X20:G0SUB 240:G0SUB 2B0:Glb>UB .00 ilM 
: GOSUB 200: GOSUB 280 

60310 GOSUB 280:G0S0B 26O:G0SO6 26O:G0SuB 20U «MB 
61000 CALL 6BB03.-IF JOVlOMIS 01 l»KE1t47>=0 T1€M GOSUB 
62OO0:8£TUBN 

61010 IF J0TI01M 01 tNKniOMO TMEN IETUIN »c 
61020 GOTO (jlÛUO Ifi 
62000 CLS IO:PIIMT •O.'l.' IMP8IHAMTE EST-ELLE PBETTÎ'iFO >2H 
B J = l TO 2000:HEn 

62010 CLS IO:PBINT I0,*(8*iour HMM MltMB fi M M' jFX 
62020 :AU UB03:PEM 10.0: IMPOT *<Ute: , .»$:P8lMT 10 >m 
62030 F 08 at^'B' TMW IITUEN «| 

63000 t»' , C0BA88COE7BB326862CI>l462216f01226fl62ll0U0O5€O >UJ 
6326Bfi2:02462ÛEÛO3A6B6247ES05CSC0FOB8C10l216862BEFI372O 
01A7CB1 •2B10EACD5C6279CDS36213E521 7F023/ED62E1380S2A696 
218C023 > CB5C82B1 100002269623E03BD20BA7CB420B6' 
63010 cr'3EO4326B62l8AF3ElBC0536Z3E33CD53623El0CO5J6iC >V1 
9B3E42CDlEBBEl2O02ElC93EM)Ct)63623E0ACI)53623EIBa»63Ç..)f 
2JM;053623«04a53623E7FC063623E0cnX6362<^O^UJflFiW26B 
0C83A6B62FE06CaAiCBt lCAtlCdOOOOOOOO» 

630JU FOt I M TO 199 STEP 2 >TM 
63040 AI--«IM<M,l.2l:A:VALI«fc'.M):P0K£ 25000.1 1 .11/2, 
A 

63060 MUT >TC 
63060 FOI l'I TO 160 STEP 2 >H 

63070 AI'MIMlcA.I.^A'VALl'ANAI^POME 251O0" IM//2. 
A 

63080 ME1T >TF 
63090 CALL 2S00I >TK 
63100 IETUIN >m 

9\ 




CATALOGUE 



Vente Par Corfcspondan 




c 



Offre valable 
jusqu'au 30/04/89 



3 




Boite Dafo Case 



serrure 

1 0 disquetres 
3 pouces 



310F 



le lot 



+ 25 F 
forfait 
port et emballage 



Du lycéen à l Ingénieur 

Ce logiciel permet ! étude de foncions, de suites mrrrèrtques, 
et la résolution d équations 
Quelques options disponibles : 

• Etude de foutes les foncions à 2. 3 et 4 variables. 

• Etude de suites arithmétiques géométriques ou définies 
par une expression, 

• Résolution d équations trlgonomé triques sur le cercle 

• Possibilité de tracer dans 2 modes graphiques, et dans 

<jête quelconque, avec une échelle variable. 

• Variations, calcul des maximums et minimums, et des points 
d Intersection aux axes de la fonction 

• Calcul de dérivées, d intégrales, 

• Tracé de tangentes îracê eî étude des fonctions réci- 
proques, 

• Courbes en coordonnées polaires 

• Sauvegarde et impression des graphiques réalisés 

Dispcmble su/ d&Querte 3' pouf CPC 4M 664 et 6 12Ô t 
ou prix ae 230 F 
Raf BEP001 



MULTICOURBES 

de Sylvain VIEUJOT 



• 1 v 1 



:owrb?j oHrnurs. a fàrtir 4* Il foMct.au S;n' , M , »S;inî»K'^Siii<îiK>-$;inS»it) 
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Logiciels 
éducatifs 



port publie 



MC I5CPC 
MC taCPC 
PS M0343 
PS 550123 
PS 550303 
PS 552993 
PS 552663 
MC 13CPC 
MC12CPC 
MC 2G9CPC 
MCHCûO 



MCT9CPC 



mc ?3ocpc 

MC WCPC 
MC210CPC 
MC 0* CPC 



MC 17CPC 

ps ssïoaa 

PS 5521 M 

PS 553721 
PS 551*43 
PS 551*09 
PS 551603 
PS 551023 



FRANÇAIS PRIMAIRE 

EDUC MATERNELLE 1 4ftéers 
EDUC MATERNEL! L 1 CP 
APPRENDS MOI AL IRC | ■ Maî©roe<le>CP 
APPRENDS-MOI A LIRE 2 - CP 
APPRENDS- MOl A ECRIRE i ef 2 CP'CE 
BALADE AU PAYS DE I FCRIT - CE CM 
CONJUGUER- CP'CM 
P RANÇ A !S . CM ' -C^Sém» . 
FRANÇAIS SON iCPCE 1 CET) 
FRANÇAIS SONlCP CF \ Cf 
ORTHO CM iCE I CM* OM2 



D 

D 

D 

D 

O 

O 

0 

0 

0 

K7 

O 



GEOGRAPHIE PRIMAIRE 

GEOGRAPHIE PRIMAIRE 



MATH CM ICMVCM?» 
MAÎHCMlCA^MZi 
MATMCEiC€i<£2) 
MATH CE ICÉVCEZ. 



FRANÇAIS COLLEGE-LYCEE 

GRAMMAIRE 65 - 6*me.'5eme 

ECRIRE SANS FAUTES Vol I - 6éfne 3èm« 

lESSONSDlFFlCHI S 

ECRIRE SANS FAUTES Vo» 2 - 6*-n©'3erre 

IESNÛMS ADJECTIFS VERBES 

FOtL£ LECTURE DE OÛNÛU»CMOTTE*ê#** 

LANGUE FRANÇAISE - 

LANGUE FRANÇAISE - 54"-.*, 

LANGUE FWNÇAISE 4*m» 

l ANGUE FRANÇAIS! - Aeme 



K7 
O 
K7 
O 



0 
O 



0 
0 

o 

0 

o 



PS 551283 
PS 550283 
PS 1*3203 
PS 55322) 
PS5512C3 
PI 003B 

MC0OCPC 
MC201CPC 
MC04CPC 
MC 203CPC 
MC 202CPG) 
MC 21 CPC 
MC204CPC, 
MCÛ5CPC 
MC 206CPC 
MC09CPC 
MC200CPC 
MC07CPC 
MC207CPC 
MCQ8CPC 
MCOSCPC 
MC10CPC 
PI 001 B 
PI 002A 
PI 004 A 
Pl 005A 



MATHEMATIQUES SECONDAIRE A 
TERMINALE SUP 

ALGEBRE - «e^lerre 
APPRENDS MO» A COMPTER - « 
LA BOSSE DES MATHS -I 
I A BOSSE DES MAT MS - 
MATHS - 6*r>* Sé^n» 

CREER ET JOUE R AUX MATHEMATIQUES 

(Séme a T*r n 

MATH 6 (ciasse 
MATH 6 foasfte 6èmM) 
MA T H S 4 
M^TH 4 

W4TH! 

IUTH Sérr* 

AAATH 3 
MATH 3 

r- OU ATI ON 0! ?ntJ 

EQUATION 3e^e e» M 

MATH SECOND CYCLE i 

MATH SECOND Ç VC1 E I 

MATH SECOND CVCl F 2 

MATH SECOND CVCl e 2 

GEOMETRIE PLANF fBeoonœ à Terminais 

ESPACE ET Sa IDE 1 1 # Teffi***-: 

FONCTION NUMERKXiES nè<e e; Sud . 

S'A^rSTlOUF .'*re tl TarTvnai* 

MAT PCE (à pari îtf»nff*|q 

POLVNOMES . A paa,. a* T»*.n*t. 



0 
D 
O 
O 
O 
0 

D 

K7 

O 

K7 

o 

K7 

0 
K7 
0 
KT 
D 
K7 
D 
D 
D 
D 
O 
O 
D 



200 F 
200 F 

195 F 

196 F 
195 F 
180 F 
285 F 
200F 
200 F 
170 F 
200 F 



200 F 



2CCF 
250F 
I7QF 
2COF 



2Û0F 
195 F 

1WF 

IfSF 
1S5F 

m f 

195 F 
1*5 F 



m f 



195 F 
1WF 
228 F 
250F 

200F 
170 F 
200 F 
170 F 
170 F 
200F 
t70F 
200F 
150F 
20OF 
200F 
»0F 
170 F 
200F 
200F 
200F 
250 F 
20CF 
250F 
ttOF 



PS 553123 



PS 45336) 

PS 563*43 
PS 55370!! 
PS&537QJ 
PS 553713 
PS 553Ô03 



HISTOIRE 

AU NOM DE L'HERMINE - Sème 



PS 552783 
P3 553«J«H 



PS 553563 
PS 553543 
PS 553523 
PS 5535*3 
PS 553443 
PS 553481 
PS 553*03 
PS S5 3623 
PS 553481 
PS 553503 



PS 5532*3 
PS 553283 
PS 553363 
PS 553383 
PS 553303 
PS 553323 
PS 553343 
PS 153403 
PS 553423 



PS 553002 
PS 5! 3243 
PS 550402 
PS 550403 
PS 552023 
PS 553023 
PS 5506B3 



GEOGRAPHIE COLLEGE 

A LA DECOUVERTE DE LA TERRE 
4èm*'3ôme 

GE ODYSSÉE - Pac4 gerteOeme 
OBJECTIF MONDE - 64"* 
OBJECTIF MONDE 2 - 5*ne 
OBJECTIF FRANCE - 4erne*em a 
OBJECTIF EUROPE - «m****** 



5uo- PHi 
part poftAc 



220F 



D 
D 
O 
O 
D 



SCIENCES NATURELLES COLLEGE 

A LA DECOUVERTE DE LA VIE 6ôm©/5ème 
A LA DECOUVERTE DE L HOMME 



A4-CROPOCME 

FRANÇAIS REUSSfTE - 
FRANÇAIS REUSSITE - 
r FIANÇAIS REUSSITE - 
FRANÇAIS REUSSIT? - 3em« 
J'APPRENDS A ECRIRF - Matériel e CP 
J APPRENDS A LIRE - Me»erne»le/CP 
J'APPRENDS LES NOMBRES - Ma'erneile'CP 
J'APPRENDS A OBSERVÉ R - Maternel* C P 
MA T HS SUCCES - 8ér*>e 
MATHS SUCCES -5*™ 



D 
D 



O 
D 
D 
O 
D 
D 
D 
D 
O 
D 



195 F 

050 F 
185 F 
1tt«F 
195 F 
185 F 



1*5 F 
195 F 



143,90 F 
148,80 F 
149,90 F 
140,90 F 
149,90 F 
149,90 F 
149,90 F 
149,90 F 
149,90 F 
149,90 F 



MICRO BAC 
MICRO BAC 
MICRO BAC 
MICRO BAC 
MICRO BAC 
MICRO BAC 
MICRO BAC 
MICRO BAC 
MICRO BAC 



MICRO BAC 

MK&UIS- '.èrft-T»fn 
FRANÇAIS - ^« I^tti 
GEOGRAPHIE - Iferftem. 
ESPAGNOI - tènft/Tflrft 
MATXSCftE i9r*.' Terni. 
MATHS D - iAf#/Tdfm 
MATHS 0 - lère'Term 
PHYSIGUF CHIMIE - lereTerm 
HlSTOtRE - i*r» \%rm 



D 
O 
O 
D 
D 
D 
D 
O 
D 



LANGUES Ang^i - Ah«m»nd 

BALAOE AU PAYS 06 BK3 BF N - 6em ft 
BALADE AU PAYS DE L ANGLAIS - 6er>B.?nd 
ENIGME A OAFORû - 4ô»ne/3Ame 
| E NiGME A OXFORD - dèrn*3e'Tie 
VISA ^OUR H Y DE PARK - berne 
BALAOE OUTRE RHIN -6eme/5eme 
EN«GME A MUNICH- 



PS 550543 
PS 550683 
PS 550663 
PS 550523 
PS 550703 



AMSTRAD CPC 464. 564. 6128 



C ARRE O AS 
DAKAR 4.4 
DAKAR MOTO 
DEFI AU TAROT 

golden f tafrtpDaèn t pm i 

STARTiNG BLOCK 



D 

O 

K7 

D 

D 

D 

D 



195F 
195 F 
195 F 

m F 

105 F 
195 F 
1*3 P 
1*6 F 
195 F 



22fl F 
720* 
1B0 F 
225 F 
220F 
225 F 



liSF 

149 F 
149 F 
1U0F 
129 F 
155 F 



pour C(PC 
464 - 664 - 6128 
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3D 



Un puissant logiciel qui permet de réaliser en quelques minutes des dessins en 3 dimensions. 



VECT0R1A 3D est un logiael graphque pour faciliter la conception et la représentation en utilisant le davier et les touches de fondions ou la &our I. 

d'objets eti 3 dimeus<ons avec acquisition oes coordonnées en dess-nant directe- Pour créer un objet, vous disposerez de 3 vues | - de dessus. 2 - de côté. 3 - de 

ment à l'écran face VECÎORtA 30 calculera dans la 4- vue sa représentation dans l'espace 

Vous pourrez, après quelques minutes d'apprentissage, c/èer des dessins tndimen- Une lois les objets r/eès séparément, il vous sera possible de les assembler pour 

sonneis *• cbc,. môme s, vous n'avez aucune connassance en géométrie dans l'espace. représenter une scène 



m têt* 







l m ir 

«util 




trins 




rôtit 




TTûT 




zoo* 

•rr îc 












H-> 








fin 


> 





Fonctions principales 

Los obiets seront conçus grâce à l'atelier de création. Il contient les (onctions permet- 
tant de dessiner au moyen d'un menu de commandes a l'écran Vous pourrez créer 
jusqu'à 40 ob|ets différents avec 2000 arêtes et 1 900 sommets 



Fonctions générant des formés 



Points, 'race de rectangles, cerdes ou ellipses, polygones., annulation de la dermère 
toocbon 

Accessoires plus élaborés ds CAO 

• Elévation pour former des faces et des volumes 

• Joint pour relier des formes de môme nature entre elles 

• Zoom • pour permet de diminuer ou augmenter l'échelle du dessin 

Réf. MMC01 
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tr4M 

W>tâ» 

• lot 



i»pri 



fin 



« Création ou effaceront darôtes entre 2 sommets visualisés â l'écran 
i Choix C'un nouvel objet, manipulation, copie, effacement 
4 Flip pour inverser selon tous les axes un objet 

• Translation pour déplacer i objet dans l'espace 

• Rotation horizontale, verticale... 

• Elastique ; pour pouvoir déformer votre objet comme s'il était en caoutchouc. 

Fonctions utilitaires périphérique! 

• Chargement à partir du disque 

• Sauvegarde sur disque de base de données tndimensionnelles. 

• Impression. so»t des 4 vues, soit de la scène sur imprimante. 
VECTORIA 3D est un outil à la fois srmpie à l'uoiisation et très puissant. 




Il 



Coïïection 



REUSSIR"* 



PARTICULIEREMENT EFFICACES 



% 6 (ogiciets pour la rentrée J r 



- Elabores par une équipe d'enseignants et d informaticiens, 

- Testés dans de nombreuses écoles de Loire-A>lant»que (L/a CPC n c 35 - Juin 19B8) 

- L'expér.ence montre qu'après 15 à 30 heures de travail la plupart des élèves bnr 
dans leurs dictées, moins de 10 % d'erreurs sur l'ensemble dee règles de la dis- 
quette 

1 ) En cas d'erreur, l'orcmateur pose des questions qui aident à trouver la bonne réponse 
Sa méthode fait appel au raisonnement plus qu'a la mémoire 

2) L'ordinateur chronomètre le temps de réponse Si ce temps eet supéneur au temps 
normal l'ordinateur l'avertit que si ne répond pas plus vite 1 continuera à faire des 
fautes dans ces dictées 

3) Les résultats sont enregistrés pou' encourager l'élève I peut vo»r que plus il tra- 
vaille, plus le nombre de règles acquises augmente 



Réussir -orthographe' 
Réussir "orthographe 
Réussir -orthographe" 
Vocabulaire 
Les 4 opérations 
Mathématiques 



CE 
CM 
6- et 5* 
CM 

CPàCM2 
CM 




le logiciel 



Réf. L4401 
Réf. L4402 
Réf. L4403 
Réf. L4404 
Réf. L4405 
Réf. L4400 
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SELECTION B.E.P. 



it'10 COMMAND PERFORMANCE 




220F 


INTERNATIONAL KARATE 


DT7190 


90F 


PETER BEAASLEV 


DT7N0 


165 F 


12 JEUX EXCEPTIONNELS 


DT7770 


IMF 


LEUVRE DELA JUNGLE 


DH'72 


19BF 


PUB G AMES 


dt?<9i 


90F 


4M OFF ROA0 RACE 


DT7r$i 


165 F 


LEO STORM 


DT7205 


1«5F 


R TYPE 


DT7201 


166 F 


ARERBURNE» 


orrm 


iesF 


LES 1001 VOYAGES 




215F 


RAMB02 


DT7U9 


145F 


BATMAH 


DT715C 


144 F 


LES AVENTURIERS 




220F 


RETURN OF THE JEOI 


0T7lê3 


16$ F 


BOB MO R ANE OCEANS 


or? m 


215F 


LES FUTURISTES 


orrm 


21§F 


ROBOCOP 


DT71S1 


165F 


CLASSIQUES 1 


ovm 


140 F 


MANOIR MORTEVTLLE 


017 172 


165 F 


SKYHUNTER 


DT?<52 


215F 


DRAGON NINJA 


077TM 


1A5F 


METAPLEX 


0T7199 


SOF 


TWLINDERBLADE 


DT7U7 


16SF 


ECHELON 


omu 


1€5F 


MICRO SCRABBLE LUXE 




230F 


T1GÉR ROAO 


OÎ7l§g 


165 F 


RftE 1 FORGET 


0TÎ051 


140 F 


MOTOR MASSACRE 


Qtnrs 


16SF 


TTTAN 


0T7142 


136 F 


F1ST AND THROTTLES 


DT71H 


166 F 


NETHERWORLD 




166 F 


TOTAL ECUPSE 


DT7U3 


145F 


GALACTÎC CONQUEROR 


OT7162 


140 F 


OPERATION WOLF 


D 7 ? 146 


^^&t 


TYPHOON 


DT71S9 


14SF 


GEANT D ARCADE 2 




226 F 


PAC MANIA 


0V1K 


166 F 


VICTORY ROAD 


077 Ml 


145F 


HEROES OF THE LANCE 


0*7182 


220F 


PACK IOFF SHORE « GALACTIC « ARE) 


OT7197 


260 F 


WEC LE MANS 


DT7204 


145 F 





Les forces du mol ont envahi le royaume de BBLDA. Une légende raconte que quatre 
aventuriers . un magicien, un elfe, un guerrier et un saltimbanque viendront un jour appor- 
ter à nouveau la paix. 

Ce jour est venu Levez-vous, héros de tous les temps ! Venez délivrer LIBRAE et entrez 
dans la légende !... 

SKYX est un jeu d'arcade mêlant à la Fois l'adresse et la stratégie. 



Réf. LS 001 



180 F 



RUUfOM 

Don§ Amttor & CPC r>* 3 ' W0 mfrwnv yn# t*t*Of 
lott dm h fobneofc'on dm h pubiià'é du /og,c.W 
Vou, aurimi du Hrm ) 80 F mt non ) 20 F 



BON DE COMMANDE 



à adresser à : BRETAGNE EDIT'PRESSE 
La Ha.e de Pan- 35 170 BRUZ 



Pour tous renseignement! 
téléphoner au 99.57.90.37 
entre 9 h et 12 h exclusivement 



DESIGNATION 



REF. 



QTf 



PRIX 



PORT 



MONTANT 



ENVt)l PAK AVION 
pour DOM-TOM et étranger 
supplément 20 h Je forfait par article 



Forfait port ♦ ÎOF par logiciel 
□ Facultatif : recorr mandé ♦ 10 F par commande 

MONTANT GLOBAL 



Nm pouvant être tenu pour responsable de l'acheminement 
t envoi en recommandé. 

Je joins mon règlement chèque bancaire □ 



det paquets pot aux, noué conseillons è netrm aimable clientèle dm choisir 

chèque postal □ mandat -J Carte Bleue □ 



Nom 
N _ 



_ Prénom 



Rue 



Code postal 



Ville. 



IMPERATIF 

Si vous choisissez le paiement 
par Carie Bleue, n'oubliez pas d'Indiquer 
le n de la cane et la date de validité 
ainsi que votre signature 



N Carte Bleue 



T 



Date limite de validité 



Signature 



Pnx valables jy^u au 15 mat 1989 
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TITES 
NNONCES 



La pfcxe réservée aux peines annoncer «s* limitée Én conséquence relles-t» ;jOs\«m rJom feur ordre 
.3 arrivée Pa» rentre 'es peines orwonrw fortéw*»* se' irU^mabque'rnen' rejeté* Oe «rrènws, cœrrrte 
I est peu probable qu'il existe des 1 généreux donateurs de nxitertet» ov de layicmU. tes petite t 
annonces fanant appel a ces philantrope* n© «,ê'0'»i IfHérées q>«e s» place !'t>«# le pi 
>» n " 1 rrtV'.cet fcv'e- 'e^ annonces disant a «endre ou échanger des listes ou copies dfc la 



garantis d origine . ainsi aue «outo annonce incitant ou piratage 
t n ronsequence, réfléchisses oien avont d'envoyer vos 'e-tei Les petites annonces dot- 
vent impérarlvement nous parvenir sur la grill» (découpée ou photocoprec), le texte étant 
rédigé â .oison d'un caractère por case 

Enfin, toute annonce non accompagnée de timbres ne sero pas KftfeAnft 



Echange news sur 6128 séneui et rapœ 
RUBINO Pascal 19 rue des Narasses 
H100 NARBONNE Réponse assurée 

Vds Amstrad CPC 6128 moniteur couleur 
jurn 88 • psticfc i 50 disquettes 1 30 jeui * 
20 utilitaires) 3600 F 2ABLOT P -Le 
Ranch- Domaine Pi Sf Jean 83600 FRE 
JUS 

Recherche moniteur couleur pour CPC 464 
Ecrive* pour proposition à David COR- 
REARD Ounrt du Baou 13127 VITROL 
LES 

Vends Amstrad 6126 écran couleur % nom 
oraux |uu* 3400 F M an) Tôl 43 59 99 82 

m 

VcH Oornmooore »6 ifoys - lecteur de K7 et 
autres accessoires (tbe) 700 F peu servi 
ou échange 1 100 F contre un D01 le! 
2159 7184 

Vends CPC 6128 coulour «joystick pro 5Û00 
tbé • 44 disquettes pour 3500 F Tôl 
84 52 08 37 heures repas 

CROCOMAC» est un nouveau fanzme gratos 
sur CPC Pour tout renseignement deman 
der Laurent au *6 1 39 11 40 59 

A rendre CPC 464 ♦ Kit- 4 rnanettesi* 
pHASGRS OMEl • cordon double manette 

* cr optique > ieux /400) ■ manuel + prog 
Tel au 69 06 19 15 â François) 

Vends ongmaui CPC 3 Fine 4 Forget et 
Cosa Nostra 120 et 100 F Grégory LAU 
RENT - 78 rue de la Barge - 03300 CUS- 
SET 

Vends CPC 6128 * 0MP 2000 « ieu> 1 
utilitaires * fcvre* I revues * joystick 
4 0O0 F Tel 9» 54 42 13 après 20hOC 

Vends teui y Amstrad i0F LEZORAV 
Fabrice - 2 At+oe du Ouercy - 95460 EZAN 
VILLE - Tel 39 35 «9 98 après I8h50 

Vds AMX Pagemaker et |eu* sur d<sk pour 
6128 Demander titres à Rorian CHOLLET 
- 20 avenue dr la Californie - 69600 OUL 
LINS 

Vends 464 couleur 4 lecteur de dises DDM 

• 15 dises et 30 cassettes en excel état 
Abandonne à 2700 F Abandonné a 2700 F 
Te* 43 03 74 5; «p 20h 

Vends- teu* oogmaut pour Amstrad Iflî :Gry 
îcr t^p i un .!e l Me sur -e^aroè H. 
au 97 25 12 35 après I7n 
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Vends imprimante de marque CTi pou/ 
Amstrad CPC en très bon état ayant peu 
senn. avec documentation Prix 1000 F 
Renseignements au 60 10 14 93 

CPC 6128 cherche contacts pour édition de 
tournai avec Pagemaker ou Oictord PAO 
SCMACRE B - 27 rue Bordin - -8500 SAR 
TROUVILLE 

Cherche lect disk et moniteur cou! pour 
CPC 464 Vends moniteur mono Tel 
47 90 26 39 (Demander Julien) 

Vends CPC 464 couleur . 14 ieu* • 1 joys 
tic* 2500 F Tel 90 93 54 40 (demander 
Domicon heures repas) 

Cends CPC 664 bon étal «► joystick t 350 
togtOielS (/eut ♦ uuh I - crayon opDquO - 25 
revu#i Pn» 1500 à débattre Tél 
43 81 75 11 

Vends pour Amstrad 6128 300 jeux environ 
à 50 F te disquette (tous les styles) Tel 
46 42 58 6S 

Vrf* Amstrad CPC 464 complet avec la sou- 
ns ♦ 100 ,eu« ♦ housses ♦ pysuck * ma 
nuels + revues Le tout 4000 F Tél 
99 49 85 13 le week-end (Oéc 35) 

Vends Amstrad CPC 6126 ooul - 100 yeux 
•> housses ♦ boîtes de rangl ♦ nrxevtes re 
vues Le tout 2800 F Tôt 34 13 ?3 13 |ap 
18h> 



Vends CPC 6*28 cool 1 manettes ♦ livres ♦ 

20 revues * 20 dis* pton Tout en bon état 
3000 F Laurent - Tel 89 0* 04 93 a Mul- 
house cte I9hà21h 

Vends Alan XE 130, pm très intéressant ♦ 
deux cartouches de |eux Tél 37 46 67 13 
au - heures de repas (28100 DREUX, 

Vends lecteur disquettes DDH. sorvi 1 an 
950 F Département Htos- Pyrénées - Tél 
62 37 91 88 (ht) 

Vends disk 3* cause passage 5"1 4 au prir 
de 35 F 1 une. oossede news Tél 

21 48 87 86 | Demander GniHaumei 

Vends moniteur monochrome Amstrad GT 
65 Peu servi Pn 1 400 F Tel 61 78 79 19 
«région toulousain 

Vends CPC 464 couleur 4 joy 1 double joy 
- DD1 - 200 |eu< disks dont riuwa Pffe 
300UF Tél 45 94 29 71 

Urgent» Vds CPC 6128 4 | joystick ♦ 21 
tittiq - monoch 4 livres 2500 F (garantie) 
Tél 46 31 68 21 après 17h 

Echange ieux sur CPC 6128 Recense as 
surée et rapide DELGA0O Augustin - 60 
rue Michel Ange - 75016 PARIS 

Vends Graphie City pour CPC 61 ?B ongm.V 
ÎKfeUl 100 F Tel 86 64 67 99 tfiMÈtéê 
Stéphane) 



1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 




LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 

Attention, vos PA seront mises sorte serveur avant la parution du journal 
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Coupon à renvoyer accompagné de 4 timbres à 2,20 F à : 
SORACOM, La Haie de Pan - 351 70 BRUZ 



■ 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 
i 



Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ 
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Les article» et programme» que noui publions à* m ee 
numéro bénéficient, pour une grande part, du droa d'éuteuj 
De ce f«U iif ne peuvent être limites, contreitit», copié» 
par quelque procédé que ce iom, même parueUemem uni 
l'auuanaauon tente oe ta Société SORACOM a de i auteur 
concerné. lea opuuora e» primées n engagent que la rea- 
ponsabiiité de ieun auteun 1 -a differenu monuges pré- 
senléa ne peuveru être ré*JU*éa que dans un but pïivë ou 
sevenuf (que maw n on commercial Ce* réserves s'appLiqueni 
également aux logiciel* publies Uns ia revue 

AVÏSTàR A CPC eas édité pu les Ediuona SORACOM. 
filiale de la S A FAUREZ- MELLET. en cours de consii- 
tuuon , éditnoe de PCompaubtca Maganne, ASTROLO- 
GIE Pratique, MEGAHERTZ Magazine KCS Rennes B 

319816302 

AMSTRAD est une marque déposée 
AMSTAR A CPC est une revue mensuelle totaJemeni 
indépendante d'AMSTRAD GB et d'AMSTRAD 
FRANCE 



. Groupe de Presse F A LR E7 - MELLET 



Vends 6)28 couU joy t lect. K7 + DMP 
2160 4- livres Graphisme en assembleur + 
nombreux feux * revues 4700 F Tél 
50 43 01 23 après I8h 

Vends logiciels pour Amstrad 6126 Barba- 
nan - Road Runner - Space Racer - 
Océan s ail Star Hits 2 Tél 21 41 39 44 
après 20h 

Vends ou échange news seulement pour 
CPC 6128 Envoyer liste à Enc LOS- 
SOUARN KERBEOCH' - Bourg Blan - 
29212 PLABENNEC 

Vends CPC 464 monochrome 50 jeux + 2 
man ♦ nbrx pumaux Le tout 2000 F à déb 
Tél 45 87.12.56 - 7 rue J Dotent - 75014 
PARIS Merci 



Vends moniteur couleur 464 
34 6937 27 



1100 F Tél 



Vds pour 3P nombreux |eux (300) cause 
5"1/4 pour liste complète Téléphoner après 
I9h au 31.80 19 22 

Vends jeux onginaux disk (Gabnelle. Incan- 
tation,. ) + DDI * AM5D » Synthé voc > 
crayon opt #■ DMP 1 Tél 41 68 10.09 
(après 18h) 

Vends M05 Thomson + 2 manettes t lecteur 
de cassettes ♦ jeux et nombreux listings et 
revues Pnx 1300 F Tél. 96 44 19 14 

Vens CPC 464 ♦ lecteur de disk ♦ impn- 
mante * inler TV + joystick ♦ disk (20) (100 
jeux, 0AO, tableur ) 3200 F Gildas au 
34 71 08 77 

Vds CPC 464 coul + nobrx jeux Babanan 
Out-Run * revues ♦ 2 joysbçks + livres 
Le tout 1500 F Tél 47 84 88 43 

Vds 6128 * DMP 2000 4 interlace TV * DK 
vierges + divers feux + 2 joysticks Peu 
servi 5500 F Tél bur 48 09.37 81 ou dom 
42 43 97 12 (dem Yann) 

Vends imprimante de marque CTI pour 
Amstrad CPC en très bon état, ayant peu 
servi, avec documentation Pnx 1000 F 
Renseignements au 60 10,14 93 

Achète CPC 1-34 et HS 1 , 2, 9, 10 Cherche 
notices DAMS et DATAM/T Paul MOLPE- 
CERES - J Arrosp.de, 30 - 48014 BILBAO - 
Espagne 

A vendre CPC 464 mono » lecteur disquet- 
tes f loystjck + 200 logiciels (jeux, utilitai- 
res) 2500 F Tél 61 86 67 41 (19h à 20h) 

Si vous voulez gagner bcp d'argent honnê- 
tement et chez vous, envoyez 2 timbres à 
GIRARD Fred 14 rue J Collet 69330 
MEYZIEU 

Echange Sold à Million 2 * Supercycle + 
Crazy Cars (onginaux) 100 F un 250 F les 
3 Demander Bruno après 19h au 
63 75 93 59 



Photocomposition SORACOM - Photogravure SCANN-OUEST 
Impression PARADOXE - Distribution NMPP - Dépôt légal à parution 

I en Italie par G. Canaie & C S p A. - Turin 



Vends Mirage-lmager 350 F bus exten- 
sion maie, souris A MX 300 F Tél. 
39 46.84 07 après 20h 

Vends pônph Mirage Imager Turbo - câble 
6128 (garanti 4 mois). Valeur 500 F. vendu 
350 F Tél 84 37 63 52 (après Uh30) 

Stop affaire I Vds 6128 Amstrad, état neuf * 
MTR couleur + 50 ieux (bcp de nouveautés) 
♦ QQUES DK vierges ♦ CY OPT + manette 
3400 F Tél 48 76 73 32 

Achète pour CPC 6128, lecteur 5*1/4 Faire 
offre au 79.28 05 96 après 19h 

Echange news sur 6128, séneux et rapide 
RUBINO Pascal - 19 rue des Narasse6 - 
11100 NARBONNE Réponse assurée 

Vds Amstrad CPC 6128 moniteur couleur 
juin 88 4 )ostick + 50 disquettes (30 jeux * 

20 utilitaires) 3600 F 2ABLOT P - -Le 
Ranch*. Domaine Pt St Jean - 83600 FRE- 
JUS 

Recherche moniteur couleur pour CPC 464 
Ecrivez pour proposition à David COR 
REARD - Quart du Baou - 13127 VITROL- 
LES 

Vends Amstrad 6128 écran couleur * nom- 
breux jeux 3400 F (1 an). Tél 43.59 99.82 

(D 

Vd6 Commodore 16 *joys +- lecteur de K7 et 
autres accessoires (tbé) 700 F peu servi 
ou échange + 100 F contre un DD1. Tél 

21 59 71 84 

Vends CPC 6128 couteur joystick pro 5000 
lté f 44 disquettes pour 3500 F Tél 
84 52 08 37 heures repas 

CROCOMAG est un nouveau fanzme gralos 
sur CPC Pour tout renseignement deman- 
der Laurent au 16 1 39 11 40 59 

Vends CPC 6128 coul + manettes ♦ livres * 

20 revues * 20 disk plein Tout en bon état 
3000 F Laurent - Tél 89 06 04 93 à Mul 
housedei9hà21h 

Vends Atan XE 130, pnx très intéressant * 
deux cartouches de jeux Tél 37.46.67 13 
aux heures de repas (28100 DREUX) 

Vends lecteur disquettes DDI1, servi 1 an . 
950 F Département Htes-Pyrénées - Tél 

62.37.91 88 (h r.) 

Vends disk 3" cause passage 5' 1/4 au pnx 
de 35 F l une, possède news Tél 

21 48.87 86 (Demander Guillaume) 

CPC 6128 cherche contacts pour édition de 
journal avec Pagemaker ou Oxford PAO 
SCHACRE B - 27 rue Bordin - 78500 SAR- 
TROUVILLE 

Cherche tect disk et moniteur coul pour 
CPC 464 Vends moniteur mono Tél 
47 90 26 39 (Demander Julien) 
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(Bon de commande des anciens numéros CPC et 9{oTS'Série 



HS 8 Anti erreurs Musiques - Mots croises - Reliefs Mathèmati^N 
que* Prêt - Reslfctor * Division - Le pe*t tram - Magnetic ■ Pousse- 
Pousse 

HS 9 AnMrreur* - Turbo Clavier - The Jntruder . Surtac* Lu cap - 
veau Blue Cards - Coutmôlo 

HS 10 Agenda Tireur Skyhawk - Pacfcy Volumes Munca 
HS 11 LHanor Mots Codes Puzzle Centipedn Gotfwn Auto 
mobile CHimte 

HS12 Amaboggie Energie La»n Mission * Probttmo* Reg<s 



Attention, n J 1 à 9 t I2 t 14, 15, 17, 21 1 22 et HS1> 2, 3 tl 5 épuisés 
• CPC 



Un rftceptiuJjtiJ dû» articles et des programme* publiés »n trouve 
ctant le tf 10 pour In CPC H* 1 à 17 et don* 1§ rt' 30 pour (#4 
I CPCrv 16 à 29 



CPC n 30 de» caractères ce contrôle - Asrronom*e planétaire 
Bfarctuï* i* Tufbo An^erreors 2 Traceur dotoi'c^rammet âauv* 
garde ef impression d éaa*$ sur Mm*ne» - Jeu o* damea - CAO 30 - 
variation a C°'M 

CPC n 31 Amstrad d I ôcote - La programmation du joysndt - Bran- 
chez Iq Turbo Création ai animation de spwes - Tout sui tes fi- 
chiers Pfunel dee noms CAO 30 Statiques Trana-pen 
CPC n' 32 Représentations graphiques en X Y Missive - CAO 3D 
Traitement de l'image - Billard américain Branche* le Turbo - Créa- 
non ut ïinimnticjn d*i spntes 

CPC n 4 W ; L'art de mémoriser les variables MisMva Traitement 
de limage - Billard américain - Introduction a G5K - Ammauun et 
(pafton de spntns Toui sur les hcruer* - CAO sur CPC 
CPC n' 34 Notion* en mémoire - Traitement de limage Préside* 
IMfeHÎ CAO 30 'ntroducao* Â GSX - Tout sur lot flettieTS ■ Anima- 
oon oc g*» sfton cto spme& OH Pamc 

CPC n W Du 4&4 au 6 1 2B 5' V4 j en veu> Traitement de l'image 
CAO 3D ftoUing Stones Mélangé des couleur* Conversion 
ASC H binaire moniteur de disquette* 

CPC r» r 3$ Faites vous bonne impression f - Traitement de l image 
Banderole CP/M * sur 464 Medor Accélérateur Satellite - 
CAO 3D Ronumorotation des programmes binairws Compilation 
BASlC/binMiru Amsletties 

CPC n° 37 Catalogue détourné Antale* Téléchargement - Vidéo 
Am lettre* Traitement de Ttmage - DAMS et CP'M An ti erreurs - 
^oomer CAO 30 - Trameur- Sprinter 

CPC if M Dossier tes fanzine* - Perestroïka Traitement de 
l'image - Digison - CAO 30 

OISOUETTBS 
-CPC 

1 atqueçte contient programmes de 2n r coméeutb de CPC 
rrM CPC y et 2 
CPC 3 m 4 

CPC Sel 6 

cpc 7 oi a 

CPC d et 10 
CPC 11 et 12 
CPC 13 et 14 



* m 2 

rf 3 
n 4 

n°5 

e 

n*7 



n*8 CPC 15 el 16 nM4 CPC 27 et 28 

CPC 29 et 30 
CPC 31 et 32 
CPC 33 et 34 
CPC .35 et 36 
CPC 3? et 38 



n* S CPC w et 18 
n* 10 CPC 19 et 20 
rtMl CPC 21 et 22 
rvM2 . CPC 23 et 24 
13 CPC 25 et 26 



n' t5 

rr 16 



Hora-Série contiennent les progrimmea du nu- 
méro correspondant* 

HS * Edu 2 franc* f iviôre « Bosson assistée par ordinateur Mis- 
taire de France Gaston MrM Mac - Opération Oméga 
HS 6 titppe* Calcul MentaJ Auto-choc Jaquette - Drapeau/ & 
capital* Nuctoar B^xythmes 

KS 7 Antumws Oomfnos Dépan Oie Tr a ,i stat Aica m 
pression sur enveloppe Auto dictée Manotr Maudit 



HS 13 Arpba Stnp - Tables de 
Ams orgue - Contact - Discover 

HS 14 Traceur de tondions - Tn - Météo - Croque - Mifcwon - Lif-tmg 
couleur - Satanla 

* ANCIENS NUMEROS CPC 

J Tf 10, 11. 13. 1S, 16, 19 20 23 24.25 2G 

27, 28, 29, 30, 31. 32 33,34,35,36,37 38 2$ F 



* HORS-SERIE 

,jn< 3 4 5,6 + a 9 10 n 12 13 14 



1SF 



• DISQUETTES 

□ n*1 Z 3 4 S 6 ? S. 9 10 1 !, 12 13 14 15 16, 17 18 1* 
HS1,HS2,HS3 HS4 HSS H$6 K37, HS8 HS9 HS10 HS11.HS12 
HSt3 HS14 



LJ abonne 



110 F 



□ non abonné 



□ abonnement disquette* (6) 



140 F 
600 F 



Entourez le (ou les) numéros) commandées) 

Les abonnements dtsquôttes ne sont pas rétro actJls 

TOTAL A franco port en vus 10 % 



□ Compilation n^ t jCPC n ^ à 4) 
jComprfatior»n-2fCPC^5àB| 



MF 
MF 



P Pfogramm&s ulilitatros sur Amstrad (Nelle édition) 110 F 



J Communiquer avec Amstrad (NeJle édition) 
D Bonomo - E. Dutertre 

Zi Jouez avec Amstrad Kerlocn 

□ L^n^vors du PCW Pairie* Léon 
Disquette* 

□ L\#nivers du PCW °atnc* Léon 



115F. 
48 F 
lit F 



150 F 
550 F 



TOTAL B : 



PORT 10 % : 



Wonunt total de la commande <A*Bf ! 



NOM 



Prénom 
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TRUCS & 
ASTUCES 




ONC 
PIERRE 
TACONNET 



TABLES 
DE MULTIPLICATION 



Si les utilisateurs disci- 
plinés du program- 
me TABLES DE MULTIPLICATION (Hors 
série n° 13) ne rencontrent pas le moin- 
dre problème, il n'en va pas de même 
avec les habitués du raccourci. 
Les options 8 et C peuvent provoquer 
un blocage si l'on entérine la réponse 
par ENTER. 

M. RICO, l'auteur de cet intéressant 
programme, nous communique ses 
solutions, 



En 10190, changer le ELSE 10150 en 
ELSE 10140. 

En 15210, changer le ELSE 15170 en 
ELSE 15160, 

Exlt la dépanneuse I 



ASTUCE SUR DEBUGG 



V 



' ous souhaitez ac- 
céder au program- 
me Debugg d'Esat Software en pas- 
sant par le langage machine ? 
Qu'à cela ne tienne : voici quelques 
lignes qui permettront cette manipu- 
lation (uniquement pour 6128) 

ORG #A0OO ; par exemple 

LD HL, START ; envoie la commande 

DEBUGG sous Basic 
Dl ; Interdit 

[es Interruptions 
EXX ; sélectionne la Rom 

Basic 

RES3,C 
DUT (C),C 
EXX 
El 

JP#G0B4 



; rétablit 
les Interruptions 
; exécute 
la commande 



DUEL DE «USERS» 



illesSAINTON nous 
avait communi- 
qué ses pensées sur les USERS dont 11 
est devenu le chantre (AMSÏAR & CPC 
N° 28). L'avantage de son discours est 
qu'il permettait d'effectuer diverses 
manipulations sur ce sujet peu con- 
nu, et ainsi de mieux le maîtriser, 

André JUSL au nom duquel en ce 
joyeux bicentenaire, nous accolerons 
le qualificatif de «saint» (nous ne pou- 
vions la laisser passer), s'Insurge con- 
tre les complications et nous rappelle, 
à juste titre, que le problème des 
USERS, restons pragmatiques I, se rè- 
gle en trois lignes, pas une de plus : 



1 - LOAD Fichier 1 ' 

2 - POKE &a701 x (x 
1 et 15) 

3 - SAVE p Fie hier H 



USER entre 



START ; DEFM «DEBUG» 



Un RESET ou un POKE &a701 ,0 remet- 
tant les choses dans Tordre précédent 
Voir accessoirement CPC N° 7 page 
34. 

On peut penser, effectivement, qu'il 
suffit de voir les choses de cette fa- 
çon. Cela n'empêche pas de trou- 
ver la petite «cuisine» de Gilles SAIN- 
TON très Intéressante, Un partout I 



Gilles S a in do u 
nous expose son cas. 
Merci Gilles ! 





« 19A8 VOl K 



FACTOR1ELLES ! 



Salut les frimeurs, 
à défaut de langue 
j'ai du muscle ! 



STREAM 



Q 



uelques lignes de 
programme , 
d'Alfred BURTIN de Longwy, pour obte- 
nir n ! pour n entier compris entre 0 et 
9274. 

I! s'agit de l'adaptation de la formule 
de Stirling pour les grandes valeurs de 

n : 

n ! - n n e n J2I~[n 

Si n n'est pas un entier, le résultat est 
r (n + 1). Rappelons que la fonction r 
Intervient particulièrement dans le do- 
maine du calcul des probabilités. 

Notez que le résultat apparaît en 70 
sous la forme ni = f E k. 

Que les esprits chagrins se rassurent, 
pour n=l la formule donne le bon ré- 
sultat I On préférera tout de même 
le branchement à la ligne 70. plus ra- 
pide I 



w 



hatis it ?».«Kesa- 
ko ?». Les frimeurs, 
et ceux qui sont honteux d'employer 
leur langue, utilisent STREAM en lieu 
et place de «canal». Ce n'est pas le 
cas d'Olivier GACH qui a remarqué 
qu'un POKE &ac21 ,8 sur 464 équiva- 
lait à un POKE &ac06,8 sur 6128 et qu'ils 
permettent tous deux de sélectionner 
le canal d'écriture. 

Dans POKE &ac06,n, n de 0 à 7 cor- 
respond à la fenêtre d'affichage, n=8 
à l'imprimante. n=9 au lecteur de cas- 
settes ou de disquettes. N'oubliez pas, 
dans ce dernier cas, d'ouvrir préala- 
blement un fichier. 

La valeur de n est modifiée à chaque 
écriture dans un canal. Vous ne pou- 
vez donc pas effectuer de saisie de 
ce POKE en mode direct et devez l'uti- 
liser dans un programme. 



| Ci 
20 
30 
40 
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INPtJT M F ACTOR I El .LE' DE 'V 
I T n O n\< i 1 "- 1 THFN f t s k -0 r, 00 70 
q CM*! 00 < n ) n <--0. BM 00 ( ?*PÏ fcffcj * 
0.0833/n) /{ 00 (.10) 
m IF n>6 AND t\K % î JHl'N L ~ 4 fi 
60 \M I NT ï q ) : h ~ g - ks f ~ ROUND î 1 0 ' h 
70 PRINT n;; m S^ j| ; " E " s r 

30 oo ro ?o 



70 



SE L 



AFRIQUE-EUROPE : 1 à 0 



Q 



uelques réflexions 
de J. P. MARQUE! 
de Bouaké en Oôte d'Ivoire, sur les 
NOTIONS EN MEMOIRE de CPC 34 
page 6. 

Sujet : les variables sont-elles placées 
au plafond (sous le HIMEM). s'empi- 
lent-elles «par le haut», les BASIC plus 
anciens que le Locomotive entassent- 
ils leurs variables au-dessus du pro- 
gramme selon ta méthode du plafond 
fixe et du plancher montant, le pro- 
cédé CPC est-il «révolutionnaire» (tou- 
jours l'actualité I) ? 
Développement : il s'agit là du mode 
de stockage des variables alphanu- 
mériques car. en ce qui concerne les 
variables numériques, elles continuent, 
sur CPC, d'être stockées «au plan- 
cher». Cela se vérifie par 

10 A = PI 
20 PRINT @A 

qui donne 397 comme adresse de la 
variable A et se trouve donc bien 
stockée dans le bas de la mémoire, 
tout de suite après le programme 
BASIC. 

En outre (comme disent les chame- 
liers), le fait de stocker les variables 
alphanumériques en haut de la mé- 
moire, juste sous le HIMEM. n'a rien de 
révolutionnaire puisque les bons vieux 
TRS-80, ORIC- 1 et ATMOS utilisaient (uti- 
lisent I) le môme procédé de garba- 

La vraie nouveauté apportée par le 
Basic de l'Amstrad réside dans le co- 
dage des constantes à l'intérieur mê- 
me du programme BASIC, évitant par 
là même à l'Interpréteur de les retra- 
duire à chaque nouvelle occurrence. 
CQFD I Nous sommes fiers de nos lec- 
teurs ! 

Cette rubrique, à laquelle vous tenez 
tant !, risque de disparaître si vous (qui 
fa faites) ne nous communiquez pas 
vos trucs et vos astuces. Imaginez 
donc deux pages blanches dans la 
revue ! Ne gardez pas égoïstement 
vos trucs et astuces, communiquez- 
les aux lecteurs qui sauront en faire 
bon usage. 

AMSTAR & CPC - Rubrique Trucs et As- 
tuces - La Haie de Pan - 351 70 BRUZ. 
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Holocauste 



Aventure 



^ La sensation que j'éprouve est très bizarre : j'ai les paupiè- 
^ res si lourdes que je n'arrive même pas à les ouvrir et, par 
ailleurs, j'ai l'impression de revenir d'un long, très long som- 
meil. Je réussis enfin à ouvrir les yeux et la mémoire me re- 
vient petit à petit : je suis dans un caisson d'hibernation et 
trois autres caissons sont occupés par des collègues scientifi- 
ques qui, eux, ne sont pas réveillés. Ce qui nous a amenés à 
cette phase d'hibernation est une «maladresse» de l'URSS qui 
a malencontreusement fait exploser sur New York un de ses 
missiles, ce qui a bien entendu entraîné l'anéantissement to- 
tal de la Terre ; afin d'avoir une chance de faire partie des 
survivants, nous nous sommes donc installés dans cet abri 
souterrain. Je commence par vérifier les écrans de contrôle de 
mes savants collègues ; apparemment, tout est en ordre. Je 
me rends ensuite dans la salle d'à côté qui a pour tout mobi- 
lier une table, deux tabourets et une armoire. L'armoire con- 
tient des lunettes infrarouges et une combinaison ; je les prends 
à tout hasard ne sachant pas depuis combien de temps la ca- 
tastrophe a eu lieu et supposant qu'il existe encore certaine- 
ment des endroits où subsistent des radiations mortelles. Pour 
terminer ce tour d'horizon de l'abri, je me rends dans la salle 
des commandes où se trouve l'ordinateur principal un Cray 
III de la Vème génération que je mets immédiatement en mar- 
che. Le rapport qui s'inscrit alors à l'écran m'indique qu'il y a 
maintenant 4 années que nous sommes en hibernation et que, 
malheureusement, quelques petits problèmes doivent être 
résolus. Ainsi, le microprocesseur Intel 512512 de l'ordinateur 
est défectueux ; il va donc falloir que je m'en procure un qui 




soit en état de fonctionner. Par ailleurs, il s'est produit une 
perte importante d'énergie dans la pile atomique et je vais 
devoir trouver des cartouches de plutonium et les mettre pré- 
cautionneusement en place sous la trappe pour la recharger. 
Je retourne alors dans la salle principale pour appeler l'ascen- 
seur qui doit me remonter à la surface ; chic, il est déjà là ! 
Malheureusement pour moi, je ne peux que constater que la 
commande de l'ascenseur directement activée par l'ordina- 
teur ne fonctionne pas. Il me faut donc trouver une solution. 
Après avoir dressé un inventaire complet des lieux et trouvé 
une boîte d'aimants qui me sera toujours utile, j'ai besoin de 
défouler un surplus d'énergie et je pousse donc de toutes mes 
forces sur l'armoire qui, ô miracle, bouge, laissant apparaître 
une grille qui bouche l'entrée d'un conduit. Il reste malgré 
tout un problème car la grille résiste à mes efforts et la situa- 
tion commence à devenir critique car je ne dispose que d'un 
délai de deux heures avant que mes compagnons ne meurent... 
Je veux sortir ! 

Edité par :MBC 

Prix indicatif : non communiqué 



Notre avis : 



MBC est vraiment le spécialiste des aventures on ne peut 
plus difficiles ! D'accord, il ne faut pas trouver la solution 
complète au bout d'une heure mais trop, c'est trop ! Mis à 
part ce détail qui a son importance, les graphismes sont 
corrects et la présentation soignée ; malheureusement, il 
faut encore noter une police de caractères pas très lisible 
et une faiblesse au niveau de l'orthographe. 

©OOOT//Sb 

TÔT 



^ Autant mettre les choses au 
™ clair dès le début que vous 
soyez fixé une bonne fois pour 
toutes ; je me présente ï je m'ap- 
pelle Kwon, je suis un spécialiste 
dans la pratique des arts martiaux 
et je vous invi te à le constater par 
vous-même en me suivant dans 
le périlleux tour du monde que 
je me prépare à effectuer. 

Cest en pleine possession de mes 
moyens et au plus fort de ma 

puissance que mon voyage commence devant les temples 
sacrés de Moscou. 

Mon premier face à face se déroule avec Igor qui n'a rien 
d'accueillant, bien au contraire puisqu'il possède un so- 
lide fusil avec l'intention de s'en servir pour m'asséner des 
coups fulgurants. 

D'ailleurs, je peux vous dire que ses coups sont tellement 
efficaces que quatre à suivre suffisent à m'envoyer au ta- 
pis. 

Heureusement que je suis au mieux de ma forme car cela 
me permet d'avoir un petit avantage ; en effet, si j'abats 
Igor 3 fois je m'en débarasse définitivement alors que lui 
devra me vaincre 5 fois pour que je refuse de continuer. 
Pour le vaincre, je dois songer en permanence à ne pas 
répéter les mêmes coups sous 
peine de voir Igor réagir en fonc- 
tion, et il me faut bouger sans 
cesse ; de plus, il faut savoir que 
lorsque j'abats Igor sans avoir été 
touché une seule fois, le bonus 
accordé est très appréciable. .. Igor 
vaincu, je ne quitte pas immédia- 
tement Moscou. 

En effet, je dois encore affronter 
son chien Shepski, un véritable 
molosse contre lequel plusieurs 
de mes coups sont inopérants. 





Les coups de pied ou coups de 
poing ne l'atteignent pas car di- 
rigés trop haut et ses pattes sont 
difficilement accessibles. 

Donc, pour l'assommer, la mé- 
thode suivante se révèle efficace : 
réussir à acculer Shepski sur un 
des côtés de l'écran et lui assé- 
ner des coups de pied «chassés» 
en étant accroupi jusqu'à ce que 
mort s'ensuive.,. 
Je suis alors habilité à me rendre 
dans les bas-fonds pas racontables et indescriptibles d'Ams- 
terdam où la première à se trouver sur mon chemin se pré- 
nomme Maria, 

Je ne rencontre pas trop de problèmes avec elle d'autant 
plus que je suis arrivé dans cette ville en pleine forme avec 
l'obligation encore une fois d'anéantir 3 fois mon adver- 
saire avant de pouvoir progresser (si j'étais arrivé fatigué, 
il aurait fallu que je le terrasse 4 fois). 

Par contre, je dois dire qu'il en a été tout autrement avec 
ma seconde rencontre ; en effet, il y a eu un sérieux choc 
avec Helga qui a, c'est le moins que l'on puisse dire, des 
arguments de choc... Même en arrivant avec toutes mes 
capacités, j'ai eu du mal à ne pas perdre définitivement la 
tête. 

Et pourtant, je n'en suis encore à 
ce stade qu'au début de mon 
périple ; avant de pouvoir crier 
victoire, il va encore falloir me 
rendre à Barcelone pour affron- 
ter Miguel et son taureau Bru tus 
avant de continuer en Allemagne 
où m'attend Franz. 
Mais ma route ne se terminera 
que lorsque j'aurai eu raison des 
terroristes qui se trouvent bien en- 
tendu à Beyrouth et qui sont fer- 
mement décidés à ne pas me faire 
de cadeau,.. 



Edité par : US GOLD - Prix indicatif: K7, 99 F- DK, 149 F 



HKM est un logiciel qui risque de vous tenir en haleine pen- 
dant un certain temps ; en effet, US Gold a voulu faire en sorte 
que la difficulté de jeu soit plus importante que dans Street 
Fighter en créant un adversaire qui réagit à vos coups répé- 
tés. En tout état de cause, le degré de difficulté est vraiment 
élevé... Par ailleurs, il faut noter que l'animation est un peu 
lente selon vos désirs mais qu'il existe une grande variété de 
coups et que les graphismes sont très riches, parfois trop ri- 
ches en ce qui concerne notamment les décors. 

OOOO J^zo 





►Que vous soyez un vétéran dans 
le domaine de la micro ou un tout 
nouveau débutant, ni l'un ni l'autre 
ne peuvent ignorer l'existence de Pac, 
bonhomme à jamais célèbre qui a déjà 
fait l'objet de nombreuses réalisations 
que ce soit dans le domaine du des- 
sin animé ou du jeu d'arcade. 

Cette fois, c'est avec un plaisir non 
dissimulé que j'ouvre la précieuse 
boîte contenant le logiciel où je vais 
retrouver le célèbre Pac dans sa nou- 
velle aventure. 

Comme il ne supporte pas que qui- 
conque soit malheureux, il n'accepte pas 
qu'une fée se soit égarée et ne retrouve 
plus le chemin vers le royaume des fées, 
Fairyland. 

Aussi, n'écoutant que sa bravoure et son 
courage légendaires, il se précipite dans 
les rues de la ville pour voler à son se- 
cours. 

Seulement, tout n'est pas si simple : les 
ennemis de toujours de Pac, les fantômes 
Blinky, Pinky, Inky et Clyde sont là et il 




doit les éviter qu'ils soient à pied, en voi- 
ture ou dans des avions. . . 
Malgré tout, il y a une occasion où Pac 
peut les croquer : c'est lorsqu'il trouve une 
boule de puissance qui, en plus, lui per- 
met de sauter plus haut et d'avancer plus 
vite. 

Enfin, comme il est gourmand il ne rate- 
ra pas une occasion d'avaler les cerises 
qui se présentent sur son passage. 
Pour vous situer la difficulté de l'aven- 
ture voici un aperçu des 3 premiers ni- 
veaux : tout d'abord vous êtes dans la ville 



bl.'U isaoDD 



Par contre, au troisième niveau, vous fai- 
tes connaissance avec des plates-formes 
mouvantes qui risquent de vous faire 
trépigner avant de parvenir à toutes les 
passer (il y en a quand même 8. . .). 

Et, pour terminer, vous devez traverser 
une grande étendue d'eau... dur, dur ! 

Edité par : Grandslam 
Prix indicatif: K7, 95 F 
DK, 145 F 




où se trouvent des bornes d'incendie mais 
attention aux voitures qui arrivent vite 
et évitez de sauter quand un avion se 
présente sinon... 

N'oubliez pas que vous ne dirigez plus 
Pac quand il est en l'air et que ce dépla- 
cement lui prend suffisamment de temps 
pour se faire piéger. Au deuxième niveau, 
vous atteignez la forêt et le principe à 
adopter est le même que pour le premier 
niveau. 



Certains trouveront les graphismes 
simplistes mais c'est le principe 
même du Pac Man ; par ailleurs, 
il faut noter les couleurs qui sont 
très chaudes et agréables. Pour 
finir, il est quand même regretta- 
ble que le degré de difficulté soit 
un peu élevé... d'autant plus que 
ce jeu s'adresse à un public très 
jeune. 

oeoo 4**(zo 
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Arcade 



^ A l'instant où je vous écris ces quel- 
^ ques mots, ma mission n'a en soi rien 
d'extraordinaire ; en effet, il y a bien long- 
temps que l'investigation de l'espace pla- 
nétaire est devenue monnaie courante. 
Aussi, je ne m'inquiétai pas outre mesure 
lorsque mon supérieur direct me deman- 
da de partir explorer la surface de la pla- 
nète Atavi ; et pourtant, sachant qu'elle 
restait toujours aussi mystérieuse malgré 
des siècles d'observation, j'aurais dû être 
un peu plus méfiant ! Toujours est-il que 
je partis vers cette planète à bord de mon 
planeur spatial sans aucune appréhension. 
Au début, l'objectif de ma mission est 
extrêmement classique : en effet, je dois 
conduire tout le long de la surface de la 
planète une sonde qui a la forme d'une 
balle. Pour la diriger, j'utilise les capaci- 





tés de mon planeur qui peut la faire chan- 
ger d'orientation ou la faire rebondir plus 
fort ; inutile de vous dire que j'ai dû su- 
bir de longues heures d'entraînement 
pour parvenir à la diriger vraiment se- 
lon mes désirs et non pas «au petit bon- 
heur la chance» car, en effet, de par la mor- 
phologie de mon planeur et son orienta- 
tion, son action sur la sonde est très dif- 
férente. Quoi qu'il en soit, le déplacement 
de la sonde se fait latéralement et comme 
vous l'imaginez aisément mon arrivée 
inopinée sur cette planète n'est pas pré- 
cisément appréciée. Par exemple, je me 
rends vite compte, à mes dépens, que les 
formes qui se déplacent ou les bouches 
rouges pulpeuses sont de puissantes 
ennemies pour mon planeur dans le pre- 
mier cas et pour la sonde dans le second 
cas. Malgré tout il existe des éléments qui 
ne me sont pas hostiles et que je peux 



ramasser à condition de faire des proues- 
ses de virtuosité car, au fur et à mesure 
des différents niveaux qui s'offrent à moi, 
je peux détruire certains murs de briques 
classiques ou ramasser certains objets 
spéciaux qui rapportent des points voire 
même des bonus. Seulement, tous ces 
objets se trouvent dans le haut de l'écran 
et comme mon planeur subit la loi de la 
pesanteur, il faut réussir à coordonner son 
déplacement et l'arrivée de la balle... 
Maintenant, pour cerner davantage toute 
l'ampleur de cette mission, il ne reste plus 
que la pratique car des mots supplémen- 
taires seraient inutiles. 

Edité par: GO ! 
Prix indicatif :K7, 99F 
DK, 149F 





Au fil des années qui passent, de nou- 
veaux casse-briques sortent réguliè- 
rement ; celui-ci ne peut pas être clas- 
sé en tête de liste des meilleurs. Si le 
déplacement latéral est original, il est 
aussi énervant car il introduit une dif- 
ficulté trop importante et démoralisante. 
Par ailleurs, les graphismes peuvent 
être qualifiés simplement de corrects ; 
quant à l'animation, elle se révèle de 
qualité. Jinks n'est pas à conseiller à 
toute personne ne possédant pas une 
maîtrise plus que parfaite du joystick. 

oooo Hteo 
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Chomedu 



Aventure 




Il est environ llh du matin lorsque, 
cédant aux injonctions répétées du 
soleil, j'ai le courage d'ouvrir laborieu- 
sement un œil puis l'autre... Je décide alors 
d'aller faire un tour au café des Copains 
qui se trouve juste à côté de chez moi; 
pour cela, je prends la clé dans le tiroir 
de la table, j'ouvre la porte et descend les 
trois marches du perron. Par acquit de 
conscience, je regarde mon courrier : une 
facture de téléphone (ça, je m'en passe- 
rai bien d'ailleurs il est en dérangement) 
et une convocation de l'A.N.P.E. Cela 
change tout ! Ils ont peut-être enfin du 
travail à me proposer ! Je ne peux quand 
même pas me rendre à ce rendez-vous 
dans l'état avancé de décomposition dans 
lequel je me trouve aussi je file au Bazar 
de la Mairie pour profiter de l'offre pro- 
motionnelle sur les lames de rasoir. Je re- 
tourne alors à la maison afin de me ra- 
ser... Waouh ! Je ne me reconnais même 
plus dans la glace... Bon, trêve de com- 
pliments, allons à l'A.N.P.E. Comme 
d'habitude, je suis reçu d'une manière 
toujours aussi peu accueillante et on me 
dit que deux annonces sont susceptibles 
de m'intéresser : je note soigneusement 
les références et me précipite dans la 
première cabine téléphonique que je 
trouve. Pour une fois, elle est en bon état 
et la personne qui répond à mon premier 
appel me demande de me rendre aux éta- 
blissements Tagada (serait-ce pour sucrer 
les fraises ?). Par rapport à l'A.N.P.E., 
cette société se trouve à l'opposé de la ville 
et je passe devant les transports Tsoin- 
Tsoin, la police (heureusement que je suis 
à jeun), les motos Spontz, une grand -mère 
mécontente à qui des petits voyous ont 
volé son sac, les instruments de musique 
et le square avant d'entrevoir la société 



Tagada. Tout en pensant qu'au retour j'irai 
voir si une de ces sociétés n'aurait pas 
besoin de quelqu'un, je me fais surpren- 
dre par une bande de punks et dois ré- 
pondre correctement à une question si je 
ne veux pas avoir une coupe de cheveux 
gratis... Cette fois, je réussis à m'en sor- 
tir mais j'aurai encore droit à leur inter- 
rogatoire au retour et j'espère passer à 
nouveau au travers de leur filet. (Ne vous 
inquiétez pas trop pour cette épreuve, car 
une fois que vous connaîtrez les bonnes 
réponses aux trois questions qu'ils posent, 
vous n'aurez plus de problème et ne ris- 
querez plus de vous retrouver sans un 
sou). Ma démarche chez les Tagada s'étant 
révélée pour l'instant infructueuse, je me 
rends au kiosque pour acheter les nou- 
velles du jour; en lisant les offres d'em- 
ploi j'en découvre qui peuvent peut-être 
m'intéresser et je décide de repartir im- 
médiatement pour un nouveau tour. Car, 
en effet, il est bien connu qu'au bout de 
La persévérance, il y a souvent la réus- 
site... 

Edité par : Vidéomatique (tél. 
55.24.22.33) 

Prix indicatif : DK, non communiqué 






Si vous ne saviez pas encore que la 
recherche d'un boulot est une vérita- 
ble aventure, Chomedu vous l'appren- 
dra sans problème. Ce premier logi- 
ciel de Vidéomatique est d'une présen- 
tation soignée, avec des graphismes 
corrects et un analyseur syntaxique qui 
se révèle parfois un peu léger; somme 
toute, rien de bien exceptionnel mais 
du bon travail malgré tout. 

OOOO 4*fco 
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^0** EDUCATIFS ^^^/ 



La classe de sixième est une étape im- 
portante dans le cycle scolaire d'un 
enfant et il se trouve que, parfois, il 
éprouve quelques difficultés d'adaptation 
dans ce début de second cycle, notam- 
ment en maths. 

C'est pourquoi Nathan a mis au point ce 
logiciel qui aborde 2 points principaux 
du programme qui sont les décimaux et 
les quadrilatères. 

La première partie est subdivisée en cinq 
types d'exercices à commencer par l'ad- 





MATHS 
SUCCES 6e 



dition qui s'effectue sur les décimaux avec 
1 chiffre après la virgule. 
L'opération se passe en 2 temps : d'abord, 
il faut positionner correctement les deux 
nombres avant de rentrer le résultat, et 
pour aider visuellement 
l'élève, la partie entière et la 
partie décimale du nombre 
sont affichées avec des cou- 
leurs différentes. Le second 
type d'exercice fait appel à la 
notion de rangement ; là, il 
faudra à la fois trouver le ré- 
sultat et être rapide car les 
signes < ou > clignotent alter- 
nativement alors la coordina- 
tion la plus totale est de ri- 
gueur. 

Tout à fait logiquement, après 
le rangement c'est l'intercale- 
ment ; un segment est affiché 
avec 2 nombres à chaque bout, 
un point du segment est choisi, à l'enfant 
de trouver sa valeur en encadrant peu à 
peu le nombre cherché. A notre avis, ce 
principe n'est pas évident pour un enfant 
de 11 ans. Cette remarque est également 
valable en ce qui concerne les exercices 
portant sur le produit où l'élève doit trou- 
ver par déduction le nombre de chiffres 
avant et après la virgule avant de rentrer 
un nombre. Enfin, cette première partie 
se termine par les conversions de déci- 
mal en fraction ou l'inverse ; un conseil, 
avant de faire les exercices, <etez un coup 
d'œil sur les démonstration >. . . 



La seconde partie aborde donc l'étude des 
quadrilatères. 

Dans ce cas, l'écran est divisé en 2 par- 
ties : à droite, se trouvent les propriétés 
que vérifie le quadrilatère dessiné dans 
le repère se trouvant à gauche. Les exer- 
cices sont de 2 types : soit l'enfant donne 
les propriétés du quadrilatère affiché à 
l'écran soit, à partir de propriétés annon- 
cées, il dessine à l'écran la figure qui les 
vérifie. 

La deuxième forme d'exercices se révèle 




être la plus difficile mais, en cas d'échec, 
un nouvel essai est toujours possible... 
Enfin, pour terminer en beauté et se dé- 
tendre un peu, il y a un jeu de style 
Mémory Photo et qui présente des figu- 
res géométriques, excellent exercice. 

Edité par : Cedic Nathan 
Prix indicatif: DK, 149,90 F 



Notre avis 



Bien que nous ne soyons pas tou- 
jours convaincus par la logique ou 
la méthode utilisée dans certains 
exercices, Maths Succès Sème 
constitue un bon support d'exer- 
cices. Par contre, il aurait été ju- 
dicieux de faire apparaître la ré- 
ponse à une question au bout par 
exemple de 3 essais ce qui serait 
plus profitable à l'élève que de 
rester bloqué... 

OOOO telle 
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EDUCATIFS 




DESTINATION MATHS 



EH 




Ce logiciel est signé par Génération 
5, ce qui, je le suppose ne vous dit ab- 
solument rien. Et pourtant, les program- 
meurs de cette société n'en sont pas à leur 
coup d'essai puisque nous leur devons 
Troubadours (testé dans notre numéro 21 
d'Amstar). Depuis, ils ont décidé de fon- 
der leur propre société et «Destination 
Maths» est en fait une série de trois logi- 
ciels basés sur îe même principe et qui 
s'adressent aux classes de Cours Elémen- 
taire, de Cours Moyen ou de 6ème/5ème. 
Celui que nous vous présentons aujour- 
d'hui s'adresse aux élèves de CEI /CEI 
Poursuivant leur désir d'allier le ludique 
à l'éducatif, Destination Maths est doté 
d'un scénario : vous vous trouvez au 
Centre Galactique de Sinus et vous n'avez 
qu'un seul objectif, participer à la pro- 
chaine mission spatiale. Seulement, pour 
être autorisé à embarquer dans la fusée, 
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vous devez montrer que vous êtes com- 
pétent et prouver vos capacités. Une seule 
méthode pour cela : gagner les différents 
étages de l'Institut Mathématique afin de 
rencontrer différents savants et répondre 
à leurs questions. 

Ensuite, vous pourrez prétendre à ren- 
contrer le Commandant de Bord mais 
pour y parvenir il faut être persévérant 
car un minimum de 7000 points est re- 
quis pour que la porte de la fusée s'en- 
trouvre... Sachant que le scénario est le 
même pour les deux autres logiciels 
s'adressant aux classes supérieures, 
voyons les thèmes abordés et le type 
d'exercice qui s'y rapporte. 
Le menu principal a l'aspect d'une cage 
d'ascenseur où chaque étage symbolise 
une salle mathématique, le dernier cons- 
tituant bien sûr l'aire d'envol pour la 




mission. Le premier étage correspond à 
la salle d'arithmétique avec trois exerci- 
ces : l'étoile mystérieuse permet de par- 
faire les connaissances sur la position 
relative des nombres les uns par rapport 
aux autres et le problème astucieux per- 
met, lui, de vérifier la compréhension d'un 
énoncé. Quant aux chifres et aux lettres 
il permet d'associer l'écriture en lettres 
et en chiffres d'un nombre. 
Une fois qu'un exercice est complété, vous 
obtenez un certain nombre de points de 
connaissance, de logique et d'astuce ; il 
vous est alors possible de recommencer 
un exercice du même type que précédem- 
ment, d'en sélectionner un autre ou de 
changer de salle... Le second étage s'inti- 
tule «salle d'opérations» et contient, lui 
aussi, trois types d'épreuves : l'opération 
inconnue où il faut deviner dans une 
opération donnée la valeur qui peut être 
attribuée à chaque dessin composant 
l'opération ; vient ensuite l'épreuve con- 



sistant à deviner, grâce à une 
définition remplie d'indices, le 
nombre auquel le savant pense 
; enfin, pour terminer ce niveau, 
le calcul-express consiste à trou- 
ver un ordre de grandeur pour 
une opération donnée. Encore 
un étage de franchi et vous vous 
retrouvez dans la salle des poids 
et mesures où vous êtes amené 
à manipuler les différentes uni- 
tés sous forme graphique avec 
la balance déséquilibrée, le co- 
lis mystérieux et les colis mys- 
térieux. 

Continuant votre ascension vers l'aire 
d'envol qui se rapproche à vue d'œil, il 
vous reste encore à appréhender la salle 
de géométrie qui, comme son nom l'in- 
dique, vous invite à placer des symétri- 
ques de points, à reproduire 
des dessins géométriques ou 
à nommer la ou les familles 
dont font partie certaines fi- 
gures géométriques ; quant 
à la dernière salle, elle porte 
bien son nom («Bric à Brac») 
car elle regroupe trois épreu- 
ves qui pourraient aussi être 
considérées comme des ré- 
créations : ce sont les énig- 
mes saugrenues, la dernière 
carte et la combinaison 
musicale. 

Etant arrivé au dernier étage, 
vous pensez que l'heure 
suprême de la récompense 
a sonné mais sachez que si vous n'avez 
pas au moins 7000 points, vous n'avez 
pas encore le droit de monter à bord de 
la fusée ; par contre, vous pouvez sauve- 
garder votre partie et la reprendre ulté- 
rieurement pour améliorer votre score. 
Cette option est également valable dans 
le cas où vous avez plus de 7000 points 
car votre grade dans la fusée est 
lié au nombre de points que 
vous totalisez ; ainsi, seule une 
personne ayant atteint 16000 
points sera habilitée à être chef 
de mission. 

Enfin, il est également possible 
de faire à cet étage un bilan vous 
indiquant plus particulièrement 
les salles où il vaudrait mieux 
retourner pour améliorer vos 
connaissances, sachant qu'il n'y 
a pas d'ordre précis à respecter 
pour aller dans telle ou telle 
salle. 




Edité par : Génération 5 

Prix indicatif : non communiqué 



Notre avis : 



1 



N'hésitez pas à utiliser Destination 
Maths comme un complément de for- 
mation ; il permet d'améliorer ses con- 
naissances par des exercices originaux 
et d'un abord agréable, ce qui n'est 
pas à négliger. 

En effet, il faut particulièrement souli- 
gner l'effort apporté par les auteurs à 
la partie graphique du logiciel; le prin- 
cipe même de l'ascenseur avec la pré- 
sence d'un savant différent dans cha- 
que salle montre un souci du détail qui 
apporte un bien-être à l'utilisateur pour 
la résolution de ce qui reste malgré 
tout un exercice ou un problème. 
Enfin, le fait de couvrir un cycle de deux 
années de programme est ici un atout 
supplémentaire. 
A posséder. 

QQQQ<fé/ao 
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FONCTIONS 
NUMERIQUES 



Le sous-titre de ce logiciel étant «Du 
calcul formel aux graphes», vous 
imaginez tout de suite de quoi nous al- 
lons traiter ; ce programme s'adresse aux 
élèves du second cycle et des classes sui- 
vantes. 

Fonctions numériques est écrit en Turbo 
Pascal (rassurez-vous, les programmes 
exécutables sont sur la disquette !) et il 
se charge sous CP/M-k 
Deux aspects ont été scindés dans 2 pro- 
grammes différents : il y a d'une part fonc- 
tion qui concerne tout ce qui est calcul 
formel, dérivation, développements limi- 
tés et d'autre part courbe qui lui ne con- 




cerne que l'étude graphique. 
Etant donc sous CP/M+, 
nous chargeons fonction qui 
fait apparaître un menu 
comprenant 10 options à 
commencer par l'entrée de 
9 fonctions. 



A partir de là, vous pouvez dériver, dé- 
velopper, effectuer des développements 
limités ou calculer des valeurs de f(x), f(x) 
étant bien sûr une des fonctions entrées. 
Au fait, parlons-en des calculs de valeurs ! 
Vous commencez par entrer une fonction 
et vous demandez le calcul de quelques 
valeurs : pour une, il n'y a pas de pro- 
blèmes, mais à partir de la 2ème, l'affi- 
chage de la réponse vient se superposer 
sur l'entrée préalable de la fonction qui 
était descendue en bas de l'écran. . . 
Pas propre et pas lisible, tout cela ! En- 
suite, vous désirez le développement 
limité de 3*xÎ2-cos (2*x) au voisinage de 
1 et à l'ordre 4 ; que n'avez-vous pas fait 
là, malheureux ! 

Un message d'erreur apparaît à l'écran 
et le programme est stoppé. 

D'accord, ce genre de risque est signalé 
dans la notice, mais est-ce bien raisonna- 
ble? 

Passons maintenant à la partie purement 
graphique avec courbe. Trois types de 
courbes sont à votre disposition : 1-y = 
f(x) ; 2-x = f(t) ; y = f(t) ; 3-r = f(t) (courbe 
polaire). 

Après avoir choisi le type de courbe que 
vous souhaitez, vous devez entrer en 
coordonnées d'écran l'abscisse d'origine, 




Notre avis 



l'ordonnée d'origine et l'unité en abscisse 
avant de passer aux coordonnées réelles 
donnant l'intervalle d'étude ainsi que le 
pas d'étude. 

Vos efforts sont enfin récompensés par 
le tracé de la courbe à l'écran tracé que 
vous pouvez d'ailleurs imprimer... 

Edité par: Pilât Informatique 
Prix indicatif : DK, 250 F 




Les quelques problèmes, principalement dans toute la partie «fonction», laissent 
une impression d'inachevé et par ailleurs, l'utilisation n'est pas vraiment applicable 
à des non-initiés à la micro ; c'est pourquoi nous vous conseillons d'éviter ce genre 

*""" OOOO 4M39 
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GEOMETRIE PLANE 



S'adressant aux élèves des classes 
4ème et au-dessus, voici un utilitaire 
qui permet d'une part de tracer des points, 
droites, segments et cercles à partir de leur 
définition géométrique et d'autre part de 
réaliser des transformations dans le plan 
telles que translations, symétries centra- 
les et axiales, homothéties, rotations et 
similitudes. 




Pour ce qui est de l'utilitaire 
de dessin géométrique un 
menu comportant 6 options 
vient s'inscrire en haut de 
l'écran de travail ; voyons 
rapidement leurs fonctions 
respectives. 



Le 1er menu déroulant pro- 
pose toutes sortes de fonc- 
tions utiles telles que effacer, 
imprimer, sélectionner la sou- 
ris... 



Viennent ensuite les options 
Point, Droite ou Cercle qui con- 
cernent directement le tracé des 
différentes figures. 

Il faut noter que les points peu- 
vent être entrés soit par leurs 
coordonnées, soit par le dépla- 
cement du curseur, soit par le 
nom d'un point déjà mémorisé 
et ayant un nom à l'écran. 



L'avant-dernière option s'intitule Savoir 
et permet de connaître les coordonnées 
d'un point, l'équation d'une droite ou 
d'un cercle, si des droites sont parallèles 
ou perpendiculaires, si des points sont 
alignés ainsi que la distance entre 2 points 
ou entre un point et une droite . 
Enfin, la dernière option vous permet de 




sauver, charger, détruire... La st onde 
partie de ce logiciel aborde les transfor- 
mations du plan à partir de figures sim- 
ples. 

La présentation de cette partie est simi- 
laire à la précédente avec 6 options pos- 
sibles permettant de sélectionner les trans- 
formations désirées et d'accéder aux dif- 
férentes fonctions utiles dans la gestion 
d'un programme. 

A partir des 9 figures disponibles, il est 
possible d'effectuer les 9 transformations 
suivantes : translation, homothétie, rota- 
tion, symétrie centrale ou axiale, simili- 
tude, affinité, inversion ou analytique ; 
autant dire que les élèves ont entre les 
mains un outil permettant d'effectuer plu- 
sieurs travaux. 



Edité par : Pilât Informatique 
Prix indicatif : DK, 250 F 




Notre avis 



il 



Géométrie Plane est un logiciel attrayant, d'utilisation facile et soigneusement réa- 
lisé. Précisons simplement qu'il ne s'adresse qu'aux possesseurs de 6128 et qu'il 
fonctionne sous CP/M+. 



OOOO S/so 



MATHEX ""i""'" 




Après le Labyrinthe des Scien- 
ces, voici Mathex Benjamin qui 
est le premier logiciel de la série ; 
en effet, Mathex propose en plu- 
sieurs logiciels de perfectionner les 
notions acquises à partir du Cours 
Elémentaire jusqu'à la classe de 
3ème. 

Le logiciel que nous vous proposons 
s'adresse aux élèves de CE et de CM 
et doit les aider à connaître parfai- 
tement la technique des 4 opérations. 
L'écran de travail est divisé de manière 
très simple : à droite, un bureau, une carte 
de France en décor et un professeur bien- 
veillant qui vous indiquera si votre ré- 













| 






ponse est bonne ou non. 
A gauche de l'écran, une fenêtre de tra- 
vail symbolisant le fameux tableau noir 
qui est ici, en l'occurrence, un tableau 
jaune. 

Le menu principal permet dans un pre- 
mier temps de sélectionner parmi 5 le ni- 
veau de difficulté désiré pour effectuer 
les différents exercices. 
Ensuite, vous choisissez le type d'opéra- 
tion sur lequel vous souhaitez vous 
entraîner et la première de la série 
s'affiche. Lorsque vous inscrivez à 
l'écran un bon chiffre, le professeur 
affiche «Bien» dans sa bulle ; dans 
le cas contraire, il vous dit «Non», 
efface votre réponse et attend une 
nouvelle proposition de votre part. 
Le même scénario va se dérouler 
tant que le bon chiffre n'aura pas 
été inscrit. 

Une fois l'opération terminée, vous 
avez la possibilité d'en refaire une 
ou de choisir un autre type d'opé- 



ration ; à chaque fois que vous changez 
de genre d'opération, une note sur 10 s'ins- 
crit à l'écran ainsi que le nombre d'exer- 
cices effectués et le nombre de fautes 
réaDsées. 

Enfin, si vous avez envie de souf- 
fler un peu, les auteurs ont même 
pensé à vous inclure une petite 
récréation sous forme de deux 
jeux classiques qui sont le mor- 
pion et un casse-briques ; seule- 
ment pour accéder à cette récréa- 
tion il faut au moins 7,5/10 ce qui 
revient à dire que vous ne pou- 
vez vous distraire que si vous 
avez bien travaillé. 
De plus, il faut signaler que le 
casse-briques a une batte mobile 
en permanence ce qui rend ce 
petit jeu très difficile voire même 
trop difficile pour des enfants âgés de 7 
ans et plus. 

EditépartVJA. 

Prix indicatif : DK, non communiqué 
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Notre avis 



Mathex est un logiciel qui présente de 
manière claire les 4 opérations ; il faut 
noter l'effort fait pour égayer la pré- 
sentation des exercices. Par contre, il 
serait peut-être utile de donner la so- 
lution d'une opération au bout d'un 
certain nombre d'essais infructueux, 
trois par exemple afin de ménager 
quelque peu les nerfs des tout premiers 
débutants. 



n y o 
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AMSTAR & CPC 29 « MICROIDS : Iron Trackers 



Bien qu'il se soit produit un retard dans la sortie du logiciel Iron Trackers,, vous n'avez pas hésité à participer 
et nous vous en félicitons. Il faut reconnaître que les questions étaient à la portée de tous ce qui devrait 
être le principe de base de tout concours... Bon, trêve de commentaires, passons aux choses sérieuses 
avec fa publication des bonnes réponses et les noms des gagnant j 



QUESTIONS REPONSES 






s - Quel m le tnéme du jeu hûtt Tmkers ; un* 
\ hamtm un tournoi ou un combat spatial 7 

2 -Qu«î étf te slogan dé l'ron Tracken, ? 

3 ~ Ctfttimcin nomme r engin avec Êequfe) êv? 
héros? 

4 - Combi m de- pueur? peuvent paruajxf;^ ï.rc 


hie notre 

iir Trackers | 


||| ^ Une <Lha$se à l'home 
C ? ?ue rot-, vous êfe^So. gibier ? 

Un Quad WfmV m > 

. .. • : 





LISTE DES GAGNANTS 
Gagne une mî m -chaîne : 

1 - ROQUE Fabrice - 75010 PARIS 
Gagnent 4 logiciels Microïds , 

2 - H ALLAIS Fabrice - 93190 LIVRY-GARGAN 

3 - CRELAZ Xavier - 743*0 ABONDANCE 

4 - BONJOTIN Steve - 211 40 SEMUR EN AUXOIS 

5 - LECOUR Patnck - 94510 LA QUEUE EN BRIE 

6 - LE BASTARD Laurence - 76610 LE HAVRE 

7 - CUENIVET Arnaud - 36210 CH ABRIS 

Gagnent 3 logiciels Microïds . 

8 - MA Son Sbi - 59000 LILLE 

9 - SCLER Cérald - 42300 ROANNE 

10 - [AUMOTTE Crégory - 6269 ROSELIES - BELGIQUE 



ïl- MARGOT Cédric - 77120 COULOMMIERS 
12 - S1EVROS Arnaud - 601 50 THOUROTTE 

13 - BERNARD Cregory - 60200 COMP1EGNE 

Gagnent 1 logiciel Microid& 

14 - BONDU Stéphane - 44700 ORVAULT 

15 - THOUMIRE Fabien - 76520 BOOS 

16 - VANDEN BROUCKE Sébastien - 35136 Sî JACQUES 

AEROPORT 
17- BUGÎANES1 Franck - 35400 ST MALO 

18 - FLEURAT-LESSARD Paul - 87000 LIMOGES 

19 - ROUSSEL François - 95300 PO N TOI SE 

20* NICOLAS Patnck - 91390 MORSANG SUR ORGE 

21 - HENRY Christophe - 48000 MENDE 

22 - DOM1N Olivier - 91700 STE GENEVIEVE DES BOIS 

23 - QUEF Thomas - 83143 LE VAL 

24 - HAM AND Jean-Claude - 86700 RAMDERVILLERS 

25 - BOREL Laurent - 83220 LE PRADET 



RESULTATS CONCOURS 



AMSTARD & CPC 30 - BRITISH TELECOM : G.I. HERO 



QUESTIONS 



REPONSES 




^ LISTE DES GAGNANTS: 



Gagne 1 logiciel + 1 T-Shirt f 1 casquette * 1 paire de 
lunettes de soleil : 

1 - CHARLES Julien - 55100 VERDUN 
Gagnent 1 logiciel : 

2 - GUETON Olivier - 42100 SAINT-ETIENNE 

3 - RENAUD Pierre-Yves - 77940 MONTMACHOUX 

4 - BRELAZ Xavier - 74360 ABONDANCE 

5 - HOUDEVTLLE Anthony - 76100 ROUEN 

Gagnent 1 T-Shirt ; 

6 - SZADURSKJ Hervé - 59950 AUBY 

7 -LIMA Laurent -93210 STCRATIEN 

S - BAILLARCEAU MphW 07400 ALBA LA ROMAINE 

* - THELLIER Paul - 6350 PERNES 

Gagnent 1 casquette * 1 paire de lunettes de soleil 



10 
11 
12 
13 



AKLEZ Stéphane - 39220 LES ROUSSES 
T ALLEUX Christophe - 95340 PERSAN 
LE BASTARD Laurence - 76610 LE HAVRE 
TH1ERS Philippe - 82200 MOISSAC 
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Merci d'écrire en majuscules 

Bulletin à retourner à V ordre de Editions SORACOM. 



envoi par avion 
♦ 120F 



CN 
Cl 



y 

ex 

< 



LES ABONNEMENTS 
NE SONT PAS 
RETROACTIFS 



Pour les étrangers le règlement se 
tait soit : 

• par eurochèque (numéro de carte ins- 
crit au dos) 

• par mandat international 

• par virement CCP 794 17 V Rennes 

Ci joint un chèque libellé à l'ordre de : 
Editions SORACOM 
La Haie de Pan 
35170 BRUZ 



=3E1AGNE EDIT PRES 




PRE SENT E 






Bloodstone 



H 



MOULINS ART : le professeur Tournesol a mis 
au point une bombe infernale. Empêchez- la 
d 'exp loser. ( A venture) 
Prix: 120 F 




ULDER 



BLOODSTONE ; ayant eu un accident de voi- 
ture en pleine nuit, votre seul refuge est un ma- 
noir. Qu allez-vous y découvrir 7 {Aventure) 
Prix: 120 F 

A HUMANOID : votre mission consiste à retrou- 
ver les 3 codes d'ouverture du sas de la navette 
emportant le savant Elithios. (Arcade/ Aventure) 
Prix : Î2ÙF 

BOULDER ; un jeu inspiré par qui- vous- savez 
mais qui propose de véritables énigmes et un 
éditeur de tableaux en prune. (Arcade) 
Prix: 120 F 



Toujours 



.75,00 F 




A RETOURNER A: 
BRETAGNE EDIT* PRESSE 
La Haie De Pan -35170 BRI Z 
Tél. 99.57.9037 



Mode de règlement : 

Chèque □ M andat □ Chèque po s tal □ 



TITRES 



QUANTITE 



PRIX UNITAIRE 



Nom, . 



. Prénom - 



Adresse 



Commande en date du : 
Signature 



Code posial- 



Ville- 



Logiciels uniquement disponibles sur disquettes 1 



FORFAIT 
PORT 



Del à3 
logiciels 



De4à6 
logiciels 



MONTANT 



10 F 



13 F 



au-dessus 



Total 



20 F 



Envoi en recommandé 



7 F 



Montant global 



VOUS AVEZ LA PASSION ? 




